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Rua Humberto |, nº877 - Vila Mariana (Próximo ao Metrô Ana Rosa) 


São Paulo - SP - CEP 04018-033 . 
E | | TOA CID DETLUE TA 


an 
ago a | E 
Dl E Pita 4 e 
o , no j e é i 








rr E A "q 
es - "2" e 22 224 A, E E 7 + E 


[BRASIL 





é  BARALHOS 
' BLOOD 


é Depois de 

pes E Spelliire, um 
E novo baralho 
É AD&D 


ESPECIAL 


— QI ENCONTRO 
- INTERNACIONAL 
DE RPG... 


Como foram as 
coisas neste grande 
evento 


| CAVERNADO 
"| DRAGÃO....12 
«4 O charme 
pm deste desenho 
animado 








CONTOS 


AS TUMBAS DE 
DRAGNOKK......18 7= 


Heróis entrando sy. 
em fria durante 37, > 
uma aventura 4% 

















D&D 
A CORRENTE DE 
DERKETA...........30 


Seu herói será 
capaz de dominar 
esta arma 
assassina? 







es) OS HERÓIS DA 
APR CAVERNA..........34 


er SO Ed» Os personagens 
o “ZANPA de Caverna 





STORYTELLER 
ABOMINAÇÃO.......... 38 


A letal combinação 
de vampiro-e 
lobisomem 





GURPS 
METALIANOS........tsm 24 


Atendendo a pedidos, 
os personagens de 
Espada da Galáxia 
para GURPS 





GURPS 
ILLUMINATI...50 


Cuidado! 
Alguém está 
controlando 
você! FNORD 











ESTOU ACUMULANDO 
BÔNUS PARA DERROTAR 
NOSSOS INIMIGOS, 

MILORDE ! 


A DARKSUN Gs? 
É Omais tórrido 
e rigoroso 


mundo-universo 
de AD&D 
LIVROS 
CYBERPUNK........... 54 PARA Naus 


Dois livros [RR 
marcantes da 
da literatura RAMO 
Cyberpunk EEN 
















pre” RPG no PC 
fe as OP 


Outro computer 
-. game detonado 
à até o final 








SEÇÕES. 


NOTÍCIAS DO BARDO .. aminas 5 
DICAS DE MESTRE ....emmmmams na 
PERGAMINHOS DOS LEITORES... 41 


BARRAQUINHA DO ORC «us sussaessrsseeseessere 40 


Capa: Ilustração Caribé 





OS INVENTORES 
DO “RPGISTA” 


Como sempre, estamos tentando melhorar cada vez 
mais sua DRAGAO BRASIL, a verdadeira revista dos 
RPGistas. Aliás, a revista OFICIAL dos RPGistas - 
porque o termo “RPGista” foi publicado aqui pela 
primeira vez, exatamente na capa da primeira edição. 
No começo o pessoal torcia o nariz, mas, agora que o 
RPG está virando moda, todo mundo anda usando e 
abusando da palavra RPGista. Isso é que é lançar 
moda, heim? 

Você já deve ter percebido que esta é uma edição 
dedicada a Caverna do Dragão, o desenho animado 
que já era sucesso muito antes da chegada do RPG que 
o inspirou - o clássico Dungeons & Dragons. Além de 
Jalar do desenho, com guia de episódios e tudo o mais, 
trazemos uma matéria especial para adaptar os 
personagens de Caverna do Dragão ao D&D - com 
armas mágicas e tudo o mais. Outro destaque vai para 
a reportagem fotográfica sobre o III Encontro 
Internacional de RPG, focando os melhores momentos. 
Tem mais, é claro: para GURPS, a pedido dos leitores, 
trazemos os metalianos - a raça de alienígenas 
metálicos do livro Espada da Galáxia; para Storyteller, 
um artigo que vai interessar tanto a jogadores de 
Vampiro: a Máscara quanto de Lobisomem: o 
Apocalipse — porque, na verdade, é uma mistura de 
ambos; RPG no PC vem com a solução completa do 
belíssimo Myst; e temos ainda o baralho Blood Wars, o 
mundo-universo de Dark Sun, o livro-suplemento 
GURPS Muminati, Neuromancer e Piratas de Dados, 
Notícias do Bardo, Dicas de Mestre, Pergaminhos dos 
Leitores, Barraquinha do Orc... um show para 
qualquer RPGista. 





Pois é. RPGista. E estamos orgulhosos disso. 
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E o bardo Luigi Sortudo prossegue 


com suas mentir... Isto é, suas notícias 
sobre o mundo do RPG 





SOZINHO EM RAVENLOFT 


Z À AVENTURA! 


DS ILAMPEDES DESPELLFIRE 


À versãotraduzidade Spellfire,o baralho 
colecionável da TSR, está mesmo virando 
mania — tanto entre colecionadores quanto 
jogadores, que buscam montar seus baralhos 
com diferentes técnicas e estratégias. Até 


1º) Paulo Barreto 

2 Carlos Eduardo Nader 

3º) Victor Zwicker Galimbertti 
4º) Leonardo P. Gianotti 

5º) Michel Salim Safady Neto 


agora foram realizados dois torneios de 6º) André Leão Barreto 
Spellfire, sendo o maior e mais recente du- 7º) Bóris Battestin 

rante o II Encontro Internacional de RPG | 8º) Henrique Myiamoto 
(saiba mais sobre esse torneio ainda nesta 9º) Décio Lauro Moraes 
edição). Para controlaressafebre,aCamanilla 10º) Sandro Medeiros 


— Associação Paulista de Jogadores de RPG 
— como apoio da editora Abril Jovem, criou 
o Ranking Nacional de Spellfire. 

Os dez primeiros colocados no ranking 


Se você quiser saber mais a respeito da 
Camarilla e do Ranking Nacional de 
Spellfire, escreva para a Caixa Postal 


até agora são: 


19.053, CEP 04599-970 - São Paulo - SP. 


qtor es fed o Eb e a 
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Depois de seu baralho colecionável 


Jyhad, baseado no RPG Vampiro: a Más- 
cara (e que já está com seus dias contados, 
aguardando o lançamento de uma versão 
menos complicada), a editora White Wolf 
resolveu criar também um baralho para 
Lobisomem: o Apocalipse. Chama-se 
Rage (“Fúria”), e já chegou agradando. 
Além de ter regras bem mais simples que 
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as de seu “primo” Jyhad, as cartas de 
Rage são muito mais bonitas: todas 
plastificadas, com belas ilustrações, e ain- 
da um selinho holográfico para garantir a 
autenticidade (será que já andam falsifi- 
cando cards?). Um excelente trabalho grá- 
fico, ótimo para colecionar e melhor ainda 
para jogar. Rage pode ser encontrado em 
livrarias especializadas. 





Dc . 


Depois de entrar no mercado com Os 
Mundos da Magia e Spellfire, a Abnil Jo- 
vem deu seu passo seguinte no mundo do 
RPG colocando nas bancas a coleção Você 
é o Herói, série de aventuras-soloda TSR. 
Oslivros da coleção Você é o Heróiseguem 
osmoldesde Aventuras Fantásticas e Aven- 
turasna Terra-média, mas com duas gran- 
des diferenças. Primeiro, são ambientados 
nos mundos-universos de Advanced 
Dungeons & Dragons. E, segundo, não 
precisam de dados, lápis, fichas de persona- 
gem ouregras complicadas: é história pura, 
onde o leitor decide o rumo da aventura 
apenas fazendo escolhas e virando páginas 
—um sistema muito mais simples e confor- 
tável, principalmente para quem costuma 
lerno ônibus! 

O primeiro volume, O Castelo dos Mor- 
tos-Vivos, é uma aventura no mundo de 
Ravenloft-a maligna dimensão de horror 
gótico do AD&D, para onde pessoas são 
enviadas sem o menor aviso. No papel do 
jovem aventureiro Randar, você se torna 
amigo do lobo Krug e precisa desvendar o 
segredo da Adaga de Sangue, um artefato 
mágico procurado por bandos de vampiros. 
Os volumes seguintes são O Segredo de 
Djinne A Torre do Olho do Dragão. 
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BLOOD WARS 


quantos pontos serão necessários para podem fazer isso de duas maneiras: por 

ganhar o jogo. Cada carta deBatilefield | intriga ou por combate. Cada Warlord 

. E Ds tem um certo valorem VPs (“Pontosde | tem um determinado valor de IS, sua 
Depois de Spellfir €, Vitória”). A duração do jogo varia “força de intriga”, usada em desafios de 

| muito, dependendo da quantidade de intriga. Quando alguém faz um desafio 
um novo é melhorado VPs, podendo resultar em no mais de intriga, todos os jogadores podem 
| | longos ou breves. escolher algum de seus Warlords para 
baralho da FSR Os Warlords(“Senhores da Guerra”) apoiar ou se opor ao desafiante. Ao fi- 

são os sujeitos que partem para abriga, naldaescolha, os Warlords envolvidos 

como os campeões de Spellfire ou as | na disputa podem usar seus poderes es- 

STSR não desistiu de sua. parte no criaturas de Magic: The Gathering. Seu | peciais - se os tiverem. O desafiante e 

filão dos baralhos, mesmo depois objetivo é impedir que o oponente co- o defensor sacam de seu baralho uma 

do péssimo desempenho em ven- logue na mesa um Battlefield, e eles carta qualquer e consultam seu valor 


das do baralho Spellfire nos EUA Caam 
diferente do que acontece aqui, 

diga-se de passagem). À fabri- RR 
cante do AD&D decidiu, se per- E 

doam o trocadilho, “apostarem &z 
outra cartada” — e lançou outro Gas 
Jogo. O novo baralho também é E 
baseado em Advanced Dungeons 

& Dragons, mas, diferente de 
Spellfire, desta vez usa apenas ele- 
mentos do universo dePlanescape 














— a encruzilhada de dimensões do ARS: ea tem. ora and discorda corda Ele: AM tetons otone Bertetana RE Contorno, 
AD &D, on d e g overnant es d e infi- q ER to the Legion chat uses this E a ns ENE A ag for the E E & tem gains the Sair Leoa pele this 
nitos planos de existência travam... ER 1 
guerras sangrentas! E 
AsBLOOD WARS (“Guerras San- x ne 
grentas )) vêm sendo travadas há — Acima abaixo: cartas de Fates ("Destinos") e Warlords 
incontáveis eras pelos senhores dos pla- ("Senhores da Guerra"); na página oposta, as Legions (“Legiões"!) 
nos inferiores. Baatezus e Tanar ris (para e Battlefields ("Campos de Batalha"). Observe o singular estilo de 


quem não conhece AD&D, pode-se dizer 
que são demônios) lutamen- 
tre si pelo domínio dos pla- No] 
nos. Em meio a essas bata- E 
lhas, muitas outras criaturas, & 
deuses e aliados tomam parte: 
são forjadas alianças é trai- 
ções. 





Antony DiTerlizzi presente nas ilustrações 






Quatro tipos de carta com- Need Es 
A I . : Combatiarrigue Power: [7 Lord Rhanok is é Eladriv, Tutend pandess is E A 
põem o jogo: Batilejields, | É deleatod, he discards all Fate cards from E Ro A Eoenaruçs qe ns 3 e RE 
, , : the Command Hand 07an eppenent in » Intrigue extras From UC Rs em Manos 
Wa rlor ds, Legi on $ É Fa te As , E MN the Challenge. A Ea E di AR x ading TA Hr Serio táca que E Ao 


O objetivo do jogo é con- Ba. eg el, e as 2 
quistarBattlefields(“Campos 

de Batalha”) suficientes para ter supre- 
macia sobre os oponentes. Antes do iní- 


cio da partida, os jogadores determinam 


IS 


ia o 8 
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RR - um número aleatório que todas as 
cartas possuem. Esse número, somado 
ao IS do Warlord, determina o vencedor. 

Outra maneira de impedir a conquista 
de um Battlefield é através de combate. 
Neste caso entram em cena os 


Legions (“Legiões”) e Fates 
(“Destinos”), algo como os 
aliados e eventos deSpellfire. 


aos Warlords, com a face para 
baixo, de modo que sejam reve- & 
ladas apenas no momento do uso. ES 
Depois de escolhidos os E 
Warlords para o combate, osjo- Ri 
gadores devem comparar seu CS E 
(sua “força de combate”): se a 
diferença for igual ou superior ao GEP 
número de VPs doBatilefielden- 8. 
volvido, o desafiante vence. Caso 
contrário, o desafiado consegue conquis- 
tar seuBattlefield. 
VP, IS, CS, RR... se você achou 
o jogo muito cheio de siglas, sai- & 
ba que ainda tem mais: cada É 
Battlefield, Warlord e Legion à 
possui um alinhamento, como os & 
personagens de AD&D. São & 
nove ao todo: LG (Lawful & 
Good), LN (Lawful Neutral), LE ES 
(Lawful Evil), NG (Neutral E 
Good), NN (True Neutral), NE 
(Neutral Evil), CG (Chaotic 
Good), CN (Chaotic Neutral) e 
CE (Chaotic Evil). O alinha- 
mento das cartas determina 
quando elas podem atuar jun- 
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unidos se parte de seu alinhamento for 
igual (um Warlord LG só poderia aceitar 
Legionscom Lou G em seu alinhamen- 
to, por exemplo). 


O SUCESSOR 
DE SPELLFIRE 


Uma vez dominadas as regras e 
esclarecidas as siglas, BLOOD WARS é 
um jogo muito empolgante — que fica 
ainda melhor quando disputado por três 
pessoas ou mais: nesses casos, quando 
um dos jogadores está mais próximo da 
vitória, é inevitável que os outros for- 
mem alianças para lhe “cair de pau”. 

Um deck inicial vem com dois bara- 
lhos de 50 cartas cada, e os Booster 
Packs (pacotinhos avulsos, comprados 
separadamente) vêm com 15 cartas cada. 
As regras para a montagem de baralhos 
são rígidas em alguns pontos: cada bara- 
lho deve ter entre 40 e 100 cartas, e a 
quantidade de cada tipo é restrita - como 


Homes Limbo. 

Comour Power: The 
te €S donus of th 
Fases t; 


ES. 


ique Porter: Vapor breatk 
she effects of another E 
mediatety efe à 


the helder 
Teld im his - 
o : 

SE »»,4 six new cards. 
SR errada 


o 


É Plane 
During his Resolutivo Phase, the Acting 
Player who holds this Battlefield im his 
Victory Pool may discarê his entire 
Command Hand avd immediatety draw 





também acontece emSpellfire. São per- 
mitidas apenas três cartas iguais em um 
mesmo baralho. 

O lançamento deBLOOD WARS parece 
ser uma confissão, por parte da TSR, de 
que seu baralho Spellfire deixava a dese- 
jar. Spellfire usava nas cartas ilustrações 
reaproveitadas de outros livros e produ- 
tos AD&D (e que os RPGistas america- 
nos já estavam fartos de ver), mas 
BLOOD WARS não comete o mesmo erro: 
vem apenas com figuras inéditas do ar- 
tista Tony DiTerlizzi, também responsá- 
vel pelas gravuras dos livros da linha 
Planescape — consideradas bem superio- 
res à arte normal de outros produtos 
AD&D. Spellfirenão está se saindo tão 
mal no Brasil quanto aconteceu nos EUA, 
mas seria ótimo se BLOOD WARS tam- 
bém tivesse sua versão traduzida para 
nossa língua. Quem sabe a Abril Jovem 
não nos brinda com mais esta surpresa? 
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calizado durante os dias 19, 
20 e 21 de maio, na marquise 
do Parque do Ibirapuera, em 
São Paulo, o III Encontro Internacio- 
" nal de RPG foi a maior reunião 
' de RPGistas já vista no país. 
* Compareceram cerca de 15.000 
pessoas, quase o dobro do Encontro 
anterior. Isso, claro, sem falar na 
presença de todas as grandes 
potências do mercado brasileiro de 
RPG - e a participação de vários 
convidados especiais. Mas chega de 
papo e vamos ver como foi... 





1 e 2) Ausente nas outras edições, a 
Abril Jovem compareceu com força 
total neste II Encontro 
Internacional. Em seu estande, a 
grande atração foram os bárbaros 
musculosos e suas belas 
companheiras; 

3) Ainda no estande da Abril Jovem, 
foram exibidos caprichadíssimos 
dioramas — grandes maquetes de 
paisagens e castelos, com montes de 
miniaturas; 
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1) Com vocês, o famigerado 
“papai GURPS”: o texano Steve 
Jackson, criador do Generic 
Universal RolePlaying System. 
Jackson já esteve no Brasil 
durante o I Encontro 
Internacional, mas prometeu 
comparecer sempre que for 
convidado - e cumpriu a 


promessa 


À VEZ DOS BARALHOS 





Marcelo Del Debbio, diretor da Camarilla, conta como foram os torneios de Magic: The 
Gathering e Spellfire realizados durante o III Encontro Internacional 


EA SERA) 
tras 


bh 


Durante o III Encontro Internacional, 
tiveram lugar dois torneios de cartas 
colecionáveis — ambos oficialmente 
organizados pela Camarilla, a 
Organização Paulista de RPG. O 
primeiro foi um torneio de Magic: The 
Gathering, com 138 inscritos — o que, 
acredita-se, é um recorde em toda a 
América Latina, sendo que o segundo 
maior torneio ocorreu durante a 
USPCON 5, com 88 participantes. 
Foram disputadas 32 vagas em sistema 
de dupla eliminatória. Os 32 classi- 
ficados foram divididos em grupos de 
quatro jogadores, mas outra tática foi 
usada para privilegiar a estratégia em 
vez do poder aquisitivo: em vez de 
Jogar com seu próprio baralho, cada 
Jogador recebeu um Starter Deck 
(baralho inicial) e um Booster Pack 
(pacotinho avulso): o jogador deveria 
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formar um novo baralho apenas com 
essas cartas (isso é mais difícil do que 
parece). Na grande final, Michel Salim 
S. Neto derrotou Marcelo Prado, o 
segundo colocado. 

A Devir Livraria, a patrocinadora do 
torneio, forneceu quase US$ 1.000,00 
em prêmios: 32 Starter Decks, 32 
Booster Packs, uma caixa de Fallen 
Empires, uma caixa de The Dark, um 
raríssimo Booster Pack de Antiquities, 
outro de Arabian Nights, e uma carta 
autografada. 

O segundo torneio foi deSpellfire, jogo 
de cards colecionáveis da TSR, que 
recentemente teve uma versão traduzida 
lançada pel Abril Jovem. Foram apenas 
40 participantes, mas até que não está 
mal — levando em conta que o primeiro 
torneio oficial de Magic no Brasil teve 
apenas 16 participantes. Os prêmios, 





fornecidos pela Abril Jovem, foram 
quatro coleções completas de Os 
Mundos da Magia, totalizando 16 
fascículos e 16 baralhos. 

Estes são os cinco primeiros colocados 
nos rankings de Spellfire e Magic até o 
momento: 


Spellfire 

1º) Paulo Barreto 

2º) Carlos Eduardo Nader 

3º) Victor Zwicher Galimbertti 
4º) Leonardo P. Gianotti 

5º) Michel Salim Safady Neto 


Magic: The Gathering 

1º) Michel Salim Safady Neto 

2º) Marcelo Prado 

3º) Alexander de Almeida Filó 
4º) Alexandre de Marchi Pires 
5º) Uh Kwen Kwon “Hugo” 





2 e 3) Steve Jackson e Dave 
Arneson (ao fundo) durante 
uma sessão de autógrafos. 
Dave Arneson, um dos 
criadores de Dungeons & 
Dragons, contou que no 
momento está trabalhando 
em um RPG para CD-ROM. 
Arneson revelou ainda que | 
seu personagem favorito em. 
RPG é o paladino (isso É : 
que é bom gosto!); 


“em Coca- Colas difícil 
côntrar o homem sem 
uma latinha na mão! 
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— tudo traduzido! 





2473, São Paulo - SP. 


À Devir Livraria não deixa por menos e também 


prepara mais lançamentos. Para GURPS, esta é a 
lista dos próximos livros-suplementos a serem 
traduzidos: GURPS Império Romano, GURPS Objetos Mágicos, 
| GURPS Horror e Escola de Super Heróis — a primeira 
aventura pronta para GURPS Supers. Escola de Super Heróis 


' é dividida em sete episódios com muita luta, pesquisa e E 


investigação, que podem ser usados como ponto de partida 
: para uma campanha, ou então encaixados em campanhas já 
em andamento. Para a linha Storyteller, está chegando 
Vampiro: Guia do Jogador. Com capa dura e 208 páginas, o 
livro contém muitas dicas para principantes e veteranos — 
além de novas habilidades, novas disciplinas e sete novos 
clãs de vampiros. A edição americana do livro foi um dos 
maiores best sellers de RPG dos últimos 10 anos. 
E agora, a grande bomba: Magic the Gathering, o jogo de cartas 
colecionáveis mais famoso do mundo, será traduzido para o 


português! A versão traduzida está sendo produzida pela própria | 


Wizards of The Coast, e chegará ao Brasil no final do mês de 
Julho, importada pela Devir. 


URGENTE! MANDE NOTÍCIAS PARA O BARDO! 
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A DRAGÃO BRASIL ABRE ESPAÇO PARA SUAS NOVIDADES! = s 


U3 allan silagifiin 
tZando camisa tas! 


a Metalian. Habitado por insetos sociais que 
evoluíram até o estágio humano, e que hoje enviam 


exploradores espaciais por toda q Galáxia. Eles são fortes, 
poderosos, à prova de balas. Raios laser resvalam em sua 


pele metálica refratária. Sentem a presenca de uma pedra 


a milhões de quilômetros de distância. Tornam-se invisíveis 
por mera concentração. Comandam naves invulneráveis 
com milhões de anos de idade. E empunham armas feitas 
de um metal raro e indestrutível, as Espadas da Galáxia. 
Apesar de tudo isso, eles podem ser mortos. Aprenderam 
isso no planeta Terra. E da pior maneira. 


A PRIMEIRA... 
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postal no valor de R$ 12,00 
a TRAMA EDITORIAL LTDA. 
Caixa Postal 19.113 - CEP 04599-970 


São Paulo - SP 
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Na compra de Espada da Galáxia, 
a grande aventura de ficção científica, 
ganhe uma exclusiva camiseta DRAGÃO BRASIL. 
Faça seu pedido. Envie cheque nominal ou vale A 
es 


Bs 





A Abril Jovem não fica só nos Mundos da Magia, Spellfire e Você é o Herói. Já está nas bancas First . 

Quest, o kit de iniciação para Advanced Dungeons & Dragons, que você conheceu em DRAGÃO BRASIL | 

- 44. E uma espécie de AD&D simplificado, muito parecido com o D&D, próprio para ir acostumando os | 
Jogadores às novas regras. O First Quest original era vendido em uma caixa, mas o produto abriliano vem em : 
dois conjuntos com livros, fichas e mapas. No segundo pacote, um CD áudio interativo para ajudar no aprendizado | 


E atenção: a chegada do Livro do Jogador, o primeiro dos Grandes Manuais AD&D, já tem data marcada. Uma 
festa de lançamento será realizada no dia 14/07, às 16:00, na livraria Forbidden Planet - Zona Sul, Av. Ibirapuera, 
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MESTRE 


e todas as seções da revista DRA- 

GÃO BRASIL, a que mais aprecio 

escrever é a Pergaminhos dos 
Leitores. Eu simplesmente adoro responder 
cartas, adoro conhecer opiniões a respeito de 
nosso trabalho — e, acima de tudo, ADORO 
quando elogiam meus textos (minha humilda- 
de de paladino tem limites, ora!). Por outro 
lado, a tarefa de selecionar as cartas a serem 
publicadas é um tanto ingrata: o volume de 
correspondência que chega à redação é imen- 
so, e não há letrinha miúda que faça todas elas 
caberem. O jeito é escolher as cartas mais 
interessantes, as mais engraçadas, as mais po- 
lêmicas, ou aquelas cujas respostas benefici- 
em a um maior número de leitores. 

É levando em conta esse critério que, com 
aperto no coração, sou obrigado a descartar 
muitas e muitas cartas que jamais serão 
publicadas nos Pergaminhos. E, durante uma 
dessas implacáveis seções de “decapitação”, 
passei os olhos por uma missiva que dizia algo 
assim: “Essa história de contos não colou. A 
meu ver, não tem nada a ver com RPG.” Foi 
uma opinião que me interessou, porque na 
época a seção de Contos havia acabado de ser 
inaugurada — e eu estava receoso sobre sua 
aceitação pelo público. Mas muitos outros 
leitores expressaram seu agrado pela nova 
iniciativa: afinal, desde a extinta versão brasi- 
leira da Isaac Asimov Magazine, ninguém 
tinha chance de encontrar nas bancas contos 
de ficção científica, terror e fantasia. 

De modo que rejeitera carta. 

Mas algo estranho aconteceu: como a voz 
espectral de um inimigo morto há muito 
tempo, como um espírito que atormentava 
meus sonhos, aquela frase perseguiu-me. 
“A meu ver, não tem nada a ver com RPG.” 
Nada a ver? Então aquele leitor não conse- 
guia enxergar a ligação entre a literatura e 
OS Jogos de interpretação * Meus deuses, 
isso era SÉRIO! Procurei a carta, mas jáera 
tarde: estava perdida entre incalculáveis 
outras, soterrada para sempre, seus lamen- 
tos agonizantes misturados entre os demais. 
E eu nem me lembro do nome dele. Milhões 


LITERATURA E RPG 


As grandes obras literárias e os jogos de 
interpretação têm muito mais intimidade do que 
muita gente imagina... 


e milhões de desculpas, a quem quer que 
seja! Cometi uma grande injustiça, e como 
paladino, devo me penitenciar perante os 
deuses. Por isso, vamos falar um pouco da 
literatura ligada ao RPG. 


SEM LIVROS, NÃO HÁ JOGOS! 


Ao afirmar que literatura nada tem a ver 
com RPG, dificilmente se está mais distante 
da verdade - e muitos RPGistas tarimbados 
já sabem do que estou falando. Os primei- 
ros RPGs tinham como tema as histórias de 
espada e magia, com elfos, magos, dragões 
e tudo o mais. Acontece que os RPGs de 
fantasia medieval (D&D, AD&D, GURPS 
Fantasy, MERPS, Aventuras Fantásticas, 
Tagmar...) inspiraram-se em uma única 
obra, talvez o livro de ficção mais lido nos 
países de língua inglesa: claro que refiro- 
me ao fantástico O Senhor dos Anéis, de J. 
R.R. Tolkien. A Terra-média, mundo onde 
acontece a aventura, é descrita com tanta 
minúcia e beleza que inspirou numerosos 
outros escritores — bem como reuniu pelo 
mundo todo uma legião de apreciadores 
ardorosos, superados em número somente 
pelos fãs de Jornada nas Estrelas. 

Tudo bem, falar só de Tolkien é covardia. 
Afinal, todos sabemos que RPG não é só 
fantasia medieval — e, assim como O Se- 
nhor dos Anéis inspirou os jogos de espada 
e magia, os RPGs situados em outros cená- 
rios também tiveram sua fonte de inspira- 
ção em diferentes gêneros da literatura. Os 
RPGs no estilo Cyberpunk, por exemplo: 
títulos comoShadowrun, Cyberpunk 2020 
e GURPS Cyberpunk nunca teriam surgido 
não fosse o livro Neuromancer, de Willian 
Gibson, que deu partida ao próprio movi- 
mento literário Cyberpunk — sendo então 
seguido por dezenas de outros autores. Ter- 
ror? Desnecessário dizer que os RPGs de 
horror foram todos inspirados na literatura 
do gênero, como Drácula, de Bram Stoker, 
Entrevista como Vampiro, de Anne Rice, o 
Mito de Cthulhu, de H. P. Lovecraft, entre 
outros. Ficção científica? Nem todos os 
RPGs dessa modalidade vieram do cinema 


ou TV, como Star Wars e Star Trek; boa 
parte deles tem suas raízes também nos 
livros. Os melhores exemplos são alguns 
livros-suplemento do sistema GURPS, que, 
em vez de serem temáticos, são direcionados 
para uma ou outra obra de ficção científica 
(quase todas desconhecidas no Brasil, infe- 
lizmente): temos GURPS Wild Cards, 
GURPSTerradine, GURPS Uplift, GURPS 
War Against Cthorr... será que já chega? 


OS RECOMENDADOS 


Diante disso, é uma grande bobagem achar 
que literatura e RPG são diferentes. Pelo 
contrário, são aliados poderosos: você não 
precisa ficar esperando por lançamentos e 
traduções de livros-suplemento com des- 
crições de universos para usar em suas aven- 
turas. Eles estão por aí, em língua portugue- 
sa, só esperando para serem lidos. Você 
joga Vampiro: a Máscara” Então vai ado- 
rar as crônicas vampirescas de Anne Rice, 
que aliás, inspiraram o jogo. Prefere fanta- 
sia medieval? Depois de ler O Senhor dos 
Anéis, dê uma espiada na série Darkover, 
de Marion Zimmer Bradley, que conta a 
longa história de um mundo de magia —- ou 
então os contos de Lithande, da mesma 
autora, sobre um mago poderoso e cheio de 
segredos. E se o seu negócio é ficção cl- 
entífica, então não pode perder obras como 
Duna, de Frank Herbert, sobre um mundo 
desértico tão hostil que faz Dark Sun parecer 
um jardim florido; ou a engraçadíssima série 
Missão Terra, de L. Ron Hubbard, onde um 
império alienígena tenta impedir que a Terra 
se destrua antes que a conquistem! Isso, claro, 
sem falar no gênio Isaac Asimov: o “Bom 
Doutor” escreveu não apenas numerosos con- 
tos, reunidos em livros como Sonhos de Robô 
e Visões de Robô, como também a fantástica 
saga Fundação — onde um império galáctico 
de milhares de anos luta contra a queda inevi- 
tável. Todos esses livros são fáceis de encon- 
trarem bibliotecas e livrarias, e estas são ape- 
nas algumas sugestões. 


PALADINO 
rá 














/ 





4 
“e os 
fe 
(teta (9 
>, we (CLS 
”, 
taco, ide» o 


a 
“ra 





, 
nesta a Ea fi EE lag SD ç 
E Ed Ie DO 
a Ear, o +... , 
Ra oa” 
ur a a co Soho DA 
ct a See 
“a ..€ €s fm 
a “ o es 
4 doe “+ s 
s0%, s 
DOS + 
do 
ss 
í an a Ee” a 
. ma 
1, Ca 
RI Ea 
” 2. 
o fo 
ES Gaia 
*u%%, ; .,4 
“A 
“es, o nd e 
+ EQ 
Bos, Cred mem ad ma 
Ve 3d ma 
va? “4 + do Va + 
+ 
é PS 
Ra Y 
pl. 
- 
4 
edcdo 
o 
» se. 
“ a”, +. 
a Cute a a ça, Es 
) 








Wo Ro. 








AS TUMBAS 
DE DRAGNOKK 


mm: 


NA 
UR IS | 
[) 








N K% 


% 








CONTOS 











18 - DRAGÃO 


Consema O e a a e e DS O SS SS SS e E o a 1 cm 
e meme, 


es OO ci SA A O TS O Tm o 1 Td em im e 


Um grupo de aventureiros explora um templo 
em busca de terríveis segredos... 


etirando os últimos pedaços de limo que cobriam a entrada 

do antigo templo, Johan sorri. Há dois anos procurava pela 

Tumba de Dragnokk, o mago, e finalmente a encontrara, 
após algumas semanas na floresta. 

Johan se ajoelha e observa atentamente a porta de pedra que sela a 
entrada do templo. Runas místicas foram entalhadas nos dois lados da 
porta. Runas de aviso. 

— Susan, venha cá, por favor. 

Johan passou alguns meses se preparando para a difícil jornada até a 
floresta de Wyll. No Início, parecia uma loucura entrar na perigosa 
floresta, seguindo as instruções de um mapa encontrado das tumbas de 
um velho guerreiro orc. Ninguém aceitou o desafio na pequena vila 
onde morava. Wyll ficava a muitos dias de viagem, entre muitos 
perigos, e ninguém queria arriscar. Isso sem falar nas lendas a respeito 
do próprio Dragnokk. 

Dragnokk foi um mago muito poderoso, que dominou quase a 
metade do reino até 1300, quando misteriosamente desapareceu. As 
lendas dizem que grande parte dos seus poderes estavam acumulados 
noscrânios dos magos que ele derrotara. Talvez, se achasse a tumba, 


“ Johan acharia também os pergaminhos e crânios — que o tornariam 


muitorico, ou muito poderoso. 

Três pessoas se aproximam. Uma delas é Susan, sua esposa, que se 
ajoelha ao seu lado. Desde os quinze anos ela seguia as artes arcanas da 
alquimia. Seu pai foi torturado e morto por homens da inquisição, 
acusado de bruxarias, € ela teve de fugir para o campo levando consigo 


“ oquerestou das anotações dele. Oito anos se passaram, e Susan tornou- 


se uma das melhores magas arcanas de Greenwood. 

— O que foi? 

— Veja só isto. Runas, 

Susan observa com muito cuidado algumas delas, deslizando as 
unhas pelos sulcos entalhados, como se estivesse removendo o pó. 

— Parecem runas de proteção. 

Stephen e Meggie seguem os dois de perto. Stephen é um 
guerreiro alto é bastante musculoso, de olhos azulados e es- 
pessa barba negra. Serviu durante cerca de doze ou treze anos 
para o Rei, como um dos mais corajosos cavaleiros da coroa, 


“até que recusou-se a executar uma garota espiã à sangue frio — 


e foi expulso da ordem. Meggie, por sua vez, é só uma adoles- 
cente —- mas seus olhos emanam a sabedoria de uma anciã. 
Susan tira um pequeno saco de dentro da bolsa, e delicadamente o 


“abre, retirando um punhado de talco. Ela espalha o pó pelas runas, 


enquanto murmura versos. Algumas das runas começam a brilhar 


* levemente, com uma pequena aura azulada, que vai se dissipando até 
“desaparecer. 


— Estranho. Eram runas poderosíssimas, mas somente para deter 


“ demônios, não mortais. Não tive dificuldade nenhuma em dissipá-las 


— O que isso quer dizer? 

— Não sei, mas não gosto disso. 

— Vamos mesmo entrar aí? 

Sim, Megaie. 

Johan se levanta. O dia está quase no fim, e a noite na floresta não é 
uma das coisas mais seguras no reino. Muitas criaturas rondam a 
floresta de Wyll. 

— Stephen, vamos entrar no templo. 


— Está bem. 

O guerreiro desembainha a espada, e se aproxima dos dois, sua 
armadura refletindo a luz das tochas. Meggie o acompanha, em silêncio. 

— Susan conseguiuremover as runas? 

A loira levanta a cabeça, afastando os cabelos: 

Sim. Mas pareceu fácil demais. 

— Eu me preparei para isto por quase dois anos, enão vou. v ma agora. 
E, além disso, não temos para onde voltar. Desde que nosso esconderijo 
foi descoberto pelos inquisidores, todos corremos perigo. 

— Alguém me dê uma mão. | 

Stephen ajuda a loira a se levantar. Susan dá uns tapinhas na roupa, 
paratirar aterra. Meggie se aproxima dos dois. Não tem nem dezesseis 
anos deidade, e já passou por mais problemas do que muitos guerreiros 
crescidos. À garota não fala. Nem mesmo mostra os dentes, afiados 
como os de um tubarão. É uma menina linda, apesar disso. Seus olhos 
são azulados e seus cabelos loiros impecavelmente limpos. 

— Stephen, me ajude aqui com a porta. 

— Não é preciso, meu amado — à maga responde. 

— Susan... 

A loira se afasta da porta, gesticulando com os braços para que os 
outros façam o mesmo. Fica imóvel por uns dois minutos, depois abre 
osolhos. 

— À porta não vai abrir normalmente. 

Arregaça as mangas é ergue o punho direito. Seus olhos se fecham 
novamente, como se estivesse se concentrando. Depois de alguns 
segundos, a terra começa a tremer. Galhos eraízes são agitados, quando 
um monte de terra começa a se erguer diante da porta, moldando-se até 
formar uma mão enorme, como uma escultura, os galhos e raízes 
mantendo-a firme como nervos e músculos. Susan movimenta lenta- 
mente a mão direita, e a mão de pedra se move, seguindo-a 

Stephen e Johan olham assustados. As veias da mão da alquimista 
começam a inchar, quase saindo pela pele, como as raízes que seguram 
a mão de pedra. | 

Com um movimento rápido, Susan empurra 0 ar com sua mão 
direita, e a mão de pedra faz o mesmo, forçando a porta para dentro. 
Alguns segundos se passam, e as bordas da porta de pedra começam 
a trincar, rachar; finalmente cedem, e a porta é empurrada para 
dentro, com um estrondo. 

Susan sai do transe, e a mão de pedra se desfaz, caindo no chão e 
transformando-se em uma fina poeira, como se nunca tivesse existido. 

Stephen se aproxima da porta aberta. Carrega uma tocha na mão 
esquerda e a espada na direita. Coloca a tocha na entrada do templo e 
olha. As chamas tremem, iluminando o interior da tumba. As paredes 
são adornadas com esculturas de cabeças de gárgulas e demônios, e há 
uma pequena porta de madeira no fundo do aposento. Um enorme bloco 
de pedra está caído no centro da sala, coberto de pedras e poeira. 

— Cofff, Coogfff.. 

— Você está bem, Meggie? 

A menina faz que sim com a cabeça. Johan aproxima a tocha de um 
pedaço de pergaminho que carrega consigo. 

— Existem quatro salas, e a câmara principal. As escritas mencionam 
algumas armadilhas, e dizem que o feiticeiro está vivo. 

— Terá alguma ligação com os assassinatos na vila? Todos os 
corpos apareceram com cortes horríveis, e sem sangue. Alguns 
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rituais incluem sangue, não? | 

— Stephen, se Dragnokk estivesse vivo, teria quase 150 anos de idade. 
Rituais são perigosíssimos. Pactos com demônios são coisas ainda 
piores, mas são verdade. 

Meggie olha para os dois. Stephen está quase entrando no templo. 
Arremessa a tocha no interior da sala, ao mesmo tempo em que segura 
aespada com as duas mãos. 

Susan se aproxima da entrada. Stephen abaixa a cabeça e coloca 
um pé dentro da sala, depois move-se para dentro, com cuidado. 

— Venham, aqui parece seguro. 

Os outros três entram na pequena sala. O ar cheira a moto, e teias 
de aranha decoram as paredes. Os demônios parecem observar os 
quatro aventureiros. 

— Nossa, esse lugar me dá arrepios ! 

Susan ergue as mãos e se concentra. Os aventureiros sentem uma 
brisa fresca entrar pela porta e circular pela sala, retirando, em parte, 
o cheiro de mofo. Johan retira um amuleto de dentro da armadura, 
e o segura na altura dos olhos 

- É chamada de ametista - explica ele. - Uma pedra mágica. Com 
ela, consigo sentir a presença de qualquer espírito ou criatura 
etérea. Vamos ficar mais seguros assim. 

— Devemos passar à próxima sala”? 

— Talvez pela manhã. Vamos passar a noite nesta ante-sala. 
Amanhã, com a luz dosol, vamos entrar. 

Stephen sugertu que fizessem turnos de vigília. Primeiro Megeie, 
depois Susan, Stephen e finalmente Johan. Durante toda a noite, 
quase nenhum deles conseguiu dormir — e aqueles que dormiam 
foram assolados por pesadelos terríveis, a respeito das figuras de 
demônios esculpidas. 

A porta range quando Johan a empurra, revelando uma escada de 


pedra que desce até a escuridão. Mesmo coma tocha, não consegue 


enxergar muitos degraus abaixo. As paredes estão esculpidas com 
as mesmas figuras mitológicas que estavam na primeira sala, mas 
agora com seus corpos inteiros - como se, a qualquer momento, 
pudessem sair da parede e atacá-los. 

Stephen, já vestindo a armadura, põe a cabeça no vão da porta para 
tentar enxergar alguma coisa lá embaixo. Meggie se aproxima, 
enquanto o guerreiro termina de vestir as manoplas, e coloca a cara 
naescada. 

— Está vazia. 

= Você enxerga no escuro? pergunta Susan. 

— Às vezes. 





Stephen e Johan seguram uma tocha cada um. Stephen olha para o 
amigo; pensativo. Quando ele deu início às pesquisas sobre como 
chegar à tumba, alguns crimes começaram a ocorrer no vilarejo onde 
estavam. Camponesas desapareceram e foram encontradas mais tarde, 
sem uma gota de sangue, e com a garganta talhada como que 
por garras. Os pesadelos também começaram nessa época — e 
agora, encontrando as mesmas imagens nas paredes, Stephen 
está realmente assustado. Claro que, como ex-cavaleiro real, 
não dirá nada disso a nenhum de seus colegas. 

Johan desce mais alguns lances de escada, até chegar a uma porta com 
uma figura, 

— Argh! Venham ver isto. A porta... as estátuas... 

Stephen e Meggie descem as escadas. Susan vem logo em seguida, 
tafeando as paredes. As escadas terminavam em uma pequena sala, com 
uma porta de madeira podre e maçanetas enferrujadas. Duas estátuas de 
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pedra estão colocadas nos flancos da porta, como se fossem guardiões. 
Parecem gárgulas, com as asas semi-abertas e garras. Stephen chega 
perto da porta, apenas a luz de duas tochas iluminando o ambiente. O 
guerreiro quase toca a maçaneta quando Meggie grita: 

— Espere! 

O guerreiro detém o movimento, a mão a alguns centímetros da 
maçaneta. 

— O que foi? 

— Olhe as paredes 

—Onde? 

A menina aponta para um canto. As paredes, formadas de blocos 
enormes de pedra, são iluminadas pelas duas tochas. Quando eles 
aproximam maisastochas, podem ver o que está ali. 

—Meu Deus! Olha o tamanho desses cortes. 

— Isso aí é sangue? 

Susan toca as rachaduras na parede com os dedos, levando-os leve- 
mente à boca. 

— Sim. Sangue. E recente. 

— Vasculhem a sala. 

O chão está imundo, com várias manchas de sangue e pedaços 
de metal, provavelmente restos de cota de malha. Depois de 
alguns minutos, Meggie encontra um pequeno anel — junto ao 
que sobrou de um dedo. 

— Tem a insígnia do rei, não ? — diz, mostrando a Johan o anel 
avermelhado. 

— S1m. Esse anel pertence a um amigo meu. 

Susan se afasta, apavorada: 

— Al. Uma das gárgulas se moveu! 

Stephen levanta a pesada espada e aproxima-se da gárgula. 


Johan segue-o, retirando das costas seu machado de batalha. 


Quando se aproximam novamente da porta, uma das gárgulas 
começa a semoverna direção deles. Suas garras aparecem à luz 
das tochas, brilhando com o sangue em suas unhas. 

- Morra, demônio! | 

Johan salta sobre a criatura, desferindo um golpe com o 
machado, que rebate no corpo de pedra da criatura — apenas 
arrancando uma pequena lasca. Meggie se afasta o mais que 
pode, enquanto prepara a pequena besta. Stephen tenta acertar 
acriatura no pescoço, mas não consegue, pois é como ferir uma 
coluna de mármore !.A criatura mal sente os golpes. 

Susan se afasta, conjurando um poderoso feitiço, e Meggie 
fica diante dela para protegê-la. Com um golpe certeiro, a 
gárgula rasga um pedaço da armadura de Stephen e atinge 
seu ombro, ferindo-o. Pedaços de metal ficam presos nas gar- 
ras da criatura, enquanto Stephen se afasta, o ombro gotejan- 
do sangue... 

Megegie dispara uma seta no pescoço da criatura, maso virote 
resvala e cai no chão, quebrado. Susan se afasta e termina.o 
feitiço: 

— Joguem-se no chão! 

Todos saltam de lado, quando um poderoso raio elétrico parte 
das mãos da alquimista, iluminando a pequena sala e atingindo 
a criatura em cheio no peito. O impacto é tão forte que as asas 
de pedra da gárgula se esfacelam e seu peito racha — revelando 
acarne escura sob a couraça de pedra. O monstro cai, emitindo 
um grito agudo. Seus olhos brilham com luz vermelha enquan- 
to ele tenta se levantar, com o peito fumegando. 

Johan sobe em cima do bicho, apóia o pé no peito da criatura 
e enterra o machado na ferida aberta. Um líquido negro e 
viscoso jorra da gárgula, cobrindo o machado e as luvas do 


guerreiro. A criatura debate-se um pouco, até que seu coração 
negro pare de bater... 

Ao final do combate, Johan olha para seus colegas. Susan está 
desmatada, as mãos parecendo gravemente queimadas. Ele ajoelha- 
se ao seu lado, apoiando a cabeça da loira em seus braços. 

— (O que foi, minha querida? 

— Me.. Meus braços... Minha magia nunca é tão violenta, mas eu 
não tive escolha. Esse monstro... Ele era muito poderoso... Não... 
Não havia outro meio... 

— Calma. Relaxe. Está tudo bem. 

Stephen está em um canto, sentado. Sua armadura está fendida, e 
seu ombro em péssimo estado. As garras penetraram até o osso. 
Meggie está ajoelhada ao seu lado, tentando fazer passar a dor. 

— À outra estátua! - aleuém se lembra. 

Os três viram-se para a outra gárgula, mas ela permanece imóvel, 
impassível. Johan percebe que há pequenas vasilhas presas nas 
paredes, cheias de óleo. Com a tocha, ele ilumina o ambiente. 

— Esta tumba não deveria estar vazia? 

— Alguém passou por aqui. O pergaminho não fala em nenhuma 
gárgula. Acha que devemos retornar à cidade? 

- Não podemos aparecer por lá, Stephen. Os cavaleiros reais ainda 
estão procurando Meggiee você. Nossa única alternativa é desco- 
brir o que está acontecendo aqui. Se conseguirmos algum dinheiro, 
poderemos fugir para longe de Greenwood. 

Johan está sentado com Susan em seu colo. Os braços da loira 
ainda estão fumegando, as bolhas e veias enegrecidas parecem 
piores que antes. Meggie chega mais perto e retira de uma pequena 
bolsa um frasco de vidro contendo um líquido transparente. 

— O que é isso? Agua ? 

— Não. Beba. Vai melhorar. 

Susan prova o líquido amargo, depois vira o frasco de um gole só. 
Faz uma careta horrível, e treme. 

— Como é ruim! 

Em segundos, seus braços melhoram. As bolhas murcham, e seus 
dedos começam a se mover. Lentamente, a vermelhidão diminui, 

— Os braços ainda vão demorar alguns dias para sarar completa- 
mente, mas já dá pra se virar. 

— Obrigada. Não sabia que você era uma... 

— Feiticeira? Não sou. Sou filha de um demônio de Arkanun 
e de uma mulher mortal. Este frasco eu apanhei de um dos 
guardas no castelo. 

— Verifiquem a outra gárgula. 

A estátua restante continua imóvel, como se observasse toda a 
cena. Seus olhos parecem vivos, mas a gárgula não se mexe um 
centímetro. | 

— Vamos abrir logo a maldita porta! 

A porta de madeira é aberta com um empurrão. Dentro, uma sala 
enorme com uma mesa e uma estante cheia de livros bolorentos. 
Sobre a mesa, uma-vela parcialmente queimada e um pequeno livro 
aberto. Num dos cantos da sala está uma banheira de pedra, cheia 
de um líquido viscoso e vermelho-ferrugem. 

Acima da banheira, uma jovem garota pende de cabeça para 
baixo, sua garganta cortada de lado a lado. 

— Por Deus! 

Os quatro entram na sala, perplexos. Quem seria capaz de tamanha 
crueldade? Um sentimento de raiva e vingança toma a todos, 
enquanto se aproximam da jovem. 

— Não toquemnela! A garota está morta, e não sabemos com que 
tipo de magia estamos lidando. 

Há ainda duas portas na sala. Ambas de madeira envelhecida, 


como a porta de entrada, e aparentemente trancadas. Não parece 
haver mais nada de interesse no aposento. Meggie se aproxima do 
livro aberto, seguida por Susan. Os dois guerreiros estão diante das 
portas, tentando decidir por qual iriam começar. 

— E agora? Qual delas? 

— Vamos tentar a da direita — diz Stephen. 

— Ok. 

A porta abre sem esforço, revelando um corredor escuro e comprido, 
coberto de teias de aranha e poeira. Parecia sem sinais de uso recente. 

— Este corredor não está sendo usado há muito tempo. Olhe só 
essas teias. 

— Pelo contrário — diz Johan — À porta está limpa e sem rangidos. 

Johan se aproxima das teias de aranha e as toca. Elas se desfazem 
em suas mãos. Retira então um pequeno amuleto esverdeado. A 
pequena pedra começa a vibrar na mão dele. 

— Eu sabia! O corredor está mascarado por uma magia. 

— Vamos por aqui! 

Stephen afasta as teias de aranha com sua espada. Preparado, 
avança até a metade do corredor. Johan entra logo atrás dele, com 
uma tocha para iluminar as paredes de pedra. O corredor parece 
meio inclinado para cima, terminando em outra porta de madeira. 

— Trancada! 





Susan e Meggie se aproximam do livro. As velas parcialmen- 
te queimadas ainda exalam um cheiro adocicado. 

— Que tipo de livro é esse? 

— Um livro de rituais. Quem quer que seja responsável por 
isto, está usando as notas deste livro para realizar o ritual. 
“—Quetipo de ritual? 
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— Não set. Eu precisaria de tempo para decifrar as inscrições. 

Susan prende o cabelo em um rabo-de-cavalo, debruça sobre 
o livro e olha mais atentamente. 

- É um livro de conjuração, escrito em Élfico antigo. As 
primeiras páginas contêm apenas algumas inscrições e avisos. 

— E o resto? - 

—- Conta como atrair para este plano um demônio 
poderosíssimo, que, segundo o livro, é impossível de se con- 
trolar. As runas de proteção que o mago ergueu são muito 
fracas. Se esse demônio entrar em nosso mundo, não consegui- 
remos segurá-lo. 


— Arromba a porta! 

Johan se aproxima com o machado € a tocha. Stephen busca apoio 
na parede e enfia a bota na porta, que arrebenta, quase arrancada do 
batente. A passagem dá acesso a um pequeno quarto, com uma 
cama, uma mesa coberta de crânios e uma pequena estante de livros. 
Sobre a cama está uma criatura de aproximadamente metro e meio, 
escamosa, de pele acinzentada e olhos vermelhos como fogo. Asas 
de couro se eriçam quando a criatura desembainha as garras e rosna 
para os dois guerreiros. 

— Stephen, cuidado! 

A criatura salta sobre o guerreiro, tentando atacar a parte da 
armadura que a gárgula havia estraçalhado. Johan solta a tocha 
e investe contra a criatura. . 

— Morra, demônio! 

A pequena fera sobe em Stephen, as garras afiadas próximas 
de seu rosto. Johan golpeia o demônio com o machado, arran- 
cando um pedaço de sua asa. À criatura grita, os dentes afiados 
à mostra. Stephen perde o equilíbrio e cai, a criatura ainda 
sobre ele. 


— Susan, olhe ali! 

A loira desvia a atenção para um canto da sala, onde uma 
espessa névoa azulada começa a se formar em um canto afasta- 
do da sala, próximo à macabra banheira ensangientada. Aos 
poucos, ganha forma humana. 

— O que estão fazendo aqui? —- uma voz pergunta, 

As duas se afastam do livro, Meggie saca uma adaga, enquan- 
to Susan tateta sua bolsa, em busca dos componentes certos. 

A névoa aumenta de tamanho, preenchendo boa parte da sala, 
e chegando mais perto. 

— Kofff... Kofrf... 

Susan se aproxima mais da aparição, gesticulando. 

— AA aaaaaaaa! 

Com o grito, um raio elétrico dispara de suas mãos até a 
figura, preenchendo a sala com o brilho de um pequeno sol. O 
raio atravessa o homem-nuvem, sem efeito, é arranca um peda- 
ço da parede. 

— Preparem-se para morrer! — diz ele. 


Apoiando-se no peito de Stephen, a criatura rasga seu rosto 
com uma das garras. O guerreiro grita de agonia, enquanto 0 
sangue escorre de três sulcos vermelhos em sua face. Sulcos 
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bastante profundos... Johan salta sobre o monstro, rompendo 
seu coração negro com o machado. 

— AAaaaaaaaa! — ecoa uma voz, vinda da sala anterior. 

— Susan!? 

Johan força o machado para cima, rasgando o peito 
escamoso da criatura, O que faz respingar em sua armadura o 
sangue negro e pegajoso. A fera amda resiste, é Stephen ten- 
ta tirá-la de cima de si, empurrando-a contra a parede. Johan 
continua forçando o machado para cima, até chegar quase à 
garganta. 

Stephen consegue se levantar é concentrar suas forças, er- 
guendo a espada acima da cabeça. 

— Agora! 

A lâmina desce com força, rachando a cabeça da criatura ao 
meio. O grito silencia. O sangue negro recobre os dois guer- 
reiros, sujando suas armaduras e pele. e 

— Vamos para a sala! 


A névoa finalmente se condensa em carne, até assumir a 
consistência de um ser humano. Quando Johan e Stephen 
entram na sala, Susan está caída — mas Meggie parece não 
sentir os efeitos malignos do gás venenoso. | 

— Draknokk! 

Onde antes havia névoa, agora existe um velho esquelético 
—- envolto em um manto roxo e negro. Seus olhos são pro- 
fundos e escuros. Os cabelos desalinhados e dentes podres 
lhe dão um aspecto terrível. Mais parece um cadáver. 

As mãos velhas começam a gesticular, e os olhos adquirem 
uma tonalidade vermelha. Sua voz fica mais grave. 

— Restam apenas mais dois assassinatos, e o Grande Antigo 
Deus poderá andar sobre o continente sagrado novamente, 

Stephen sorri com o canto da boca. Só por cima do meu 
cadáver, pensa. As mãos apertam mais firmemente a espada. 
Johan segura o machado de batalha com igual firmeza. . 

— Pare, mago. Finalmente eu te encontrei. 

O mago se afasta. A voz de Meggre parece grossa e pesada. 
Os olhos da menina brilham em vermelho sangue. 

— Sylvannor?! 

Uma transformação horrenda tem início. A pele da pequena 
Meggie começa a esticar, rasgar, como se alguma coisa mai- 
or tentasse sair da menina. Seu peito é aberto por garras. 
Uma coisa hedionda, insectóide, abandona a carcaça inerte 
da adolescente. 

— Meggie.... - Stephen murmura, chocado. 

— Não pode ser você! - o velho diz, afastando-se. Suas 
mãos gesticulam novamente, é pequenos pontos de luz azul 
surgem à volta de seu corpo. j 

— Achou realmente que poderia sair desta sem pagar o que 
me devia? Tolo! | 

A criatura termina de livrar-se do que sobrou de Megegie, 
avançando na direção de Dragnokk. Os pontos luminosos au- 
mentam, envolvendo o velho mago totalmente, como um en- 
xame de vagalumes. Johan se afasta na direção de Susan, 
enquanto Stephen tenta conter as lágrimas. 

— Setenta anos! — diz a coisa-inseto. - Você se escondeu 
bem. Levei quase uma década para te encontrar novamente. 
Quando o mapa deste templo foi achado, consegui me juntar 
a esses mortais para vir até aqui. Eu nunca poderia atraves- 


a 





sar as runas protetoras. mas a maga conseguiu eliminá-las 
para mim. 

Dentes enormes brilham à luz das tochas. As garras se 
distendem, longas é afiadas como espadas, Surge um sorriso 
distorcido em seu rosto de inseto, tornando-o ainda mais as- 
sustador. 

— Afaste-se! — seme Dragnokk. 

A criatura caminha na direção do mago, que recua dois 
passos. As luzes se intensificam, formando uma espécie de 
barreira entre o mago e o inseto. 

— Eu já paguei o que devia! Eu vou viver para sempre! 

— Vai. Mas não o suficiente... 

As mãos do mago cospem chamas azuladas contra a criatu- 
ra, mas nem chegam a chamuscar sua carapaça. Com um gol- 
pe, o demônio-inseto dissipa a barreira. A expressão do mago 
é de pavor. 

Mais rápido do que os olhos poderiam ver, a criatura crava 
suas garras no peito do mago e arranca seu coração. Segura- 
o à altura dos olhos, observa enquanto ele pulsa cada vez 
mais lento, até parar. Sorri. Seu preço estava pago. O mago 
jaz sem vida no chão de pedra da masmorra. 

Stephen prepara a espada. Johan está em um canto, o ma- 
chado pronto para a batalha, mas a criatura nem lhes dá aten- 
ção. Parada ali, no centro da câmara, ela saboreia profunda- 
mente a visão do coração morto do feiticeiro. Então, com um 
dedo, faz um risco no ar — abrindo um portal mágico, reve- 
lando aos olhos de Johan um mundo de cinzas e labaredas. E 
entra no portal. 

— Partam imediatamente. E não toquem em nada! 

O templo começa a ruir tão logo a criatura passa pelo por- 
tal. Blocos enormes caem à volta dos guerreiros, um deles 
passando a centímetros da cabeça de Johan, Susan já está 
desperta, mas assim mesmo Stephen joga-a sobre o ombro 
para carregá-la escada acima. Johan agarra uma pequena urna 
que estava próxima da mesa, e corre atrás dos dois. Urros e 
gritos são ouvidos enquanto o templo termina de desabar. 

A lua está alta no céu quando eles conseguem sair da tum- 
ba. Stephen e Susan caem diante da porta, e Johan tropeça 
neles, segundos antes que a enorme porta de pedra desmoro- 
ne — selando para sempre a entrada da tumba. 

Mais tarde, quando conseguem armar um pequeno acampa- 
mento, os aventureiros discutem sobre o templo. As cicatri- 
zes que Johan recebeu do demônio não se curaram, nem mes- 
mo por magia, é ficarão com ele pelo resto de sua vida de 
guerreiro. Quanto ao mago, foi soterrado junto com sua tum- 
ba. Dentro da urna haviam jóias diversas, de muito valor, € 
algumas peças de ouro puro, além de um estranho amuleto... 

— O que será que aconteceu? — pergunta Susan. 

— Creio que nunca saberemos — responde Johan, enquanto 
olha fixamente o interior da gema que forma o amuleto, so- 
mente para enxergar uma pequena cabeça de inseto presa no 
interior da pedra... 


Hoje, muitas décadas depois, contam as lendas que, perto 
das ruínas da tumba de Dragnokk, ainda pode-se ouvir, à 
noite, gritos abafados vindos do interior da montanha. 
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les são insetos sociais que evoluí- 
p: ram até o estágio humano. São 

fortes, poderosos, à prova de ba- 
las. Raios laser resvalam em sua pele 
metálica refratária. Sentem a presen- 
ça de um objeto a milhões de quilôme- 
tros de distância. Tornam-se invisí- 
veis por mera concentração. Empu- 
nham armas feitas de um metal raro e 
“ indestrutível, as Espadas da Galáxia... 
E você pode ser um deles! 


Os metalianos são os protagonis- 
tas do romance ESPADA DA GA- 
LÁXIA, recentemente lançado pela 
editora Trama. São alienígenas po- 
derosos: sua forma de vida não evo- 
luiu a partir da água, como outras 
que conhecemos - mas sim a partir 
do metal. Seus corpos são feitos de 
prata, alumínio, titânio e silício. 
Metalianos podem servir como óti- 
mos heróis para uma campanha de 
GURPS Supers, ou apenas para uma 
aventura com personagens podero- 
sos. E põe poderoso nisso: um herói 
metaliano deve ser construído com 
pelo menos 700 Pontos de Persona- 
gem. (Um personagem de 1.000 Pon- 
tos seria equivalente a um semi- 
deus, ou ao Super-Homem!) 

Ficou com água na boca, heim? 
Então aqui vão as vantagens, des- 
vantagens e perícias necessárias 
para a criação de um personagem 
metaliano para GURPS. A maioria 
delas foi extraída do livro-suplemen- 
to GURPS Supers, e depois modifi- 
cada. Você não precisa necessaria- 
mente ter oGURPS Supers para usar 
um ao mas ajudaria bastan- 
te. Então aqui vamos, e que a Sagra- 
da Mãe Galáxia os abençoe! 


VANTAGENS RACIAIS 


Corpo Metálico x18: DP 6, RD 18, não 
ferroso, não cristalino, não desativável 
(185 pontos) 

“Densidade Ampliada x6: +300 quilos, 
+6 pontos de RD contra concussão (30 
pontos) 

Pontos de Vida Extras x20 (100 pontos) 
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Como usar como personagens os poderosos 
“alienígenas de Metalian 


Metalianos são compostos de prata, 
ouro, titânio, alumínio e silício - com- 
binados em moléculas orgânicas, mui- 
to mais complexas e resistentes que 
qualquer metal manufaturado. Seus 
tecidos não são afetados por magne- 
tismo, e nem especialmente vulnerá- 
veis a ataques sonoros ou vibratórios. 
Um metaliano típico tem DP 6, RD 
18 (24 contra concussão) e HT 10/30. 

Por serem feitos de metal, 
metalianos são MUITO pesados: 
deixam pegadas profundas em ter- 
ra batida, e afundam até os joelhos 
pisando em areia. Nenhuma chance 
de nadar - eles afundarão na água 
como pedras. A maioria das esca- 
das de corda, galhos de árvore e 
assoalhos de madeira não suporta- 


rão seu peso. Para descobrir quan- 


to pesa um personagem metaliano, 
divida sua ST por cinco e calcule o 
peso de acordo com a tabela na 
pág. 15 do GURPS Básico. Depois 
acrescente os 300 quilos de Densi- 
dade Ampliada. Um metaliano com 
ST 50 (a força média para a raça) 
pesa 368 quilos. Observe que este 
é seu peso na Terra: seu planeta- 
natal, Metalian, possui uma gravi- 
dade duas vezes e meia maior. 

Metalianos têm muitos Pontos de 
Vida, porque, como não sangram, não 
sofrem tanto dano quando feridos: 
uma pessoa da Terra que tivesse uma 
perna amputada teria grandes chances 
de morrer por pura perda de sangue - 
mas o mesmo ferimento dificilmente 
mataria um metaliano. Seria uma per- 
na perdida, e nada mais. 


Força Multiplicada x5 (200 pontos) 

A força dos metalianos é imensamen- 
te superior à dos terrestres - cinco 
vezes maior, na verdade: sua ST mé- 
dia é de 50 pontos, em vez de 10 - 
variando entre um mínimo de 35 e um 
máximo de ST 100! Para calcular o 





custo em pontos da ST de um 
metaliano, compre a força normalmen- 
te de acordo com o Manual Básico do 
GURPS. Depois multiplique a ST 
por cinco e acrescente ao custo nor- 
mal os 200 pontos pela vantagem 
Força Multiplicada. | 

Observe que a ST de um metaliano 
nunca é inferior a-35. Isso acontece 
porque essa força equivale à de uma 
criança metaliana de 10 anos - que, 
abaixo dessa idade, ainda estará incu- 
bando em estado embrionário, dentro 
de seu casulo. 


GDP Bal 
6D+1 
7D-1 
7D+1 
8D-1 
8D+1 


ST Custo Total 
180 pontos 
190 pontos 
195 pontos 
200 pontos 
210 pontos 


220 pontos 9D 
230 pontos 


9D+2 
10D 
10D+2 
1D 
ID 


245 pontos 
260 pontos 
- 280 pontos 
5 300 pontos 
90 325 pontos 12D | 
E e aa 10D+212D+2 a 
to os — o 


e 15: no (20 pontos) 

A pele dos metalianos é prateada e 
refratária como um espelho: qual- 
quer luz que a atinja será refletida 
de volta à fonte. Isso quer dizer que 
até 5d de lasers, raios fotônicos e 
outros ataques baseados em luz se- 
rão devolvidos ao autor do disparo. 
Danos superiores a 5d não serão . 
refletidos, mas também não irão | 
molestar o metaliano. 

Alguns metalianos mutantes não 
são prateados: sua pele é 
pigmentada por ouro, cobre ou al- 
gum outro metal. Esses indivíduos 
não contam com a Rejlexão: luz - 
apenas uma Resistência a Dano +4 
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contra luz (12 pontos) e a desvanta- 
gem Estigma Social (-10 pontos). 
Invulnerabilidade: radiação (75 pontos) 

Metalian, o planeta natal dos 
metalianos, é altamente radioativo. 
Portanto, eles não sofrem qualquer 
dano por radiação atômica. 


Rádio-Audição (10 pontos) 
Radiodifusão x30: 2250 kms (90 pon- 
tos) 
- O planeta dos metalianos não tem 
ar suficiente para conduzir sons, de 
modo que eles viram-se forçados a 
desenvolver uma outra forma de 
comunicação: rádio. Eles ouvem e 
emitem sinais de rádio tão natural- 
mente quanto ouvimos e falamos 
por sons. 

Para metalianos, o alcance de 2250 
quilômetros para a Radiodifusão é 
apenas simbólico. Não existe um li- 
mite real de distância para essa ha- 
bilidade metaliana, eles podem fa- 
lar entre si mesmo quando em pla- 
netas diferentes. A única limitação 
é a própria velocidade das ondas de 
rádio: para falar da Terra à Lua, 
por exemplo, as conversas sofreri- 
am incômodas pausas de alguns se- 
gundos; da Terra a Marte, essas 
pausas seriam de minutos ou horas, 
dependendo da posição dos plane- 
tas no Sistema Solar; e da Terra a 
Alfa-Centauro, aguardar a respos- 
ta de uma única pergunta levaria 
oito anos! Pd 

Alguns tipos de interferência ele- 
tromagnética podem dificultar ou 
bloquear essas comunicações. A in- 
terferência pode ter diversas ori- 
gens: um sistema eletrônico ECM 
em uma nave, manchas solares, o 
campo magnético de Júpiter, ou um 
enxame de Jammers (praga espacial 
encontrada no livro-suplemento 
GURPS Space Bestiary). 


Resistência ao Vácuo (40 pontos) 

Um terrestre morre quando ex- 
posto ao vácuo - não apenas pela 
falta de oxigênio, mas também por- 
que a ausência de pressão atmos- 
férica expele para fora a água em 
seu organismo. Isso não ocorre 
com metalianos: eles não têm líqui- 
dos no interior de seus corpos, e, 
portanto, podem viver no vácuo 
sem problemas. Desnecessário di- 
zer que também não precisam res- 
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pirar, e que podem suportar pres- 
sões esmagadoras. 


Tolerância à Temperatura (10 pontos) 
Para metalianos, esta vantagem 
não funciona como descrita na pág. 


47 do GURPS Supers. Eles supor-. 


tam temperaturas muito mais altas 
ou baixas, porque em seus organis- 
mos não existe água para congelar 
ou evaporar. Sofrerão dano normal 
se atacados com fogo ou gelo, mas 
temperaturas planetárias não os 
afetarão - mesmo o frio inclemen- 
te de Plutão ou o calor abrasivo de 
Mercúrio. 


Comida e Bebida Desnecessárias (10 
pontos) 

Os metalianos não ingerem alimen- 
tos ou líquidos. Toda a energia de 
que precisam é produzida por seus 
órgãos internos - uma pilha atômi- 
ca que lhes serve de coração, e um 
acelerador de partículas no ventre 
que cria reações de matéria- 
antimatéria. > 


Olhos Polarizados (5 pontos) 

Os olhos dos metalianos são gran- 
des e salientes, sem pálpebras, e 
macios ao toque. Para “fechar” os 
olhos, eles apenas mudam a polari- 
zação da pele transparente sobre 
estes - tornando-os prateados, como 
a pele, para refletir qualquer luz 
excessiva que possa causar danos à 
retina. 


Imunidade (10 pontos) 

Nenhum microorganismo que pro- 
voca doenças em pessoas terrestres 
irá afetar metalianos. Eles têm, no 
entanto, suas próprias doenças. 


Longevidade (5 pontos) 

Metalianos vivem, em média, três 
vezes mais que os terrestres - mas 
esse limite vai depender do contato 
do metaliano com o gás oxigênio 
(para maiores detalhes veja a 


superdesvantagem Vulnerabilidade: 


oxigênio). 


Visão Periférica (15 pontos) 

Os olhos dos metalianos são 
posicionados nas laterais da cabe- 
ça, como os de um cavalo, e lhes 
proporcionam a vantagem da Visão 
Periférica. 
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DESVANTAGENS RACIAIS 


Surdez (-20 pontos) 
Mudez (-25 pontos) 

Metalianos comunicam-se por 
ondas de rádio (veja as supervan- 
tagens Rádio-Audição e Radiodifu- 
são), mas são totalmente surdos e 
mudos para sons. Não podem se 
comunicar com seres humanos sem 
equipamento de rádio adequado, e 
nem ouvir qualquer som (um inimi- 
go se aproximando, por exemplo). 

Observe que estas desvantagens 
são relativas: metalianos não são 
surdos-mudos, apenas têm uma 
forma diferente de comunicação. 
Se quiser criar um personagem RE- 
ALMENTE surdo-mudo - ou seja, 
incapaz de se comunicar com ou- 
tros de sua espécie -, construa-o . 
sem as supervantagens Rádio-Au- 
dição e Radiodifusão. 


Dependência Diária: luz (-15 pontos) 

A luz, natural ou artificial, é um 
complemento necessário ao meta- 
bolismo dos metalianos. Quando 
privado de luz por mais de vinte 
horas, um metaliano entra em es-. 
tado de animação suspensa - e po- 
derá permanecer assim por anos, 
ou até décadas, ainda vivo. Só irá 
despertar quando uma luz incidir 
sobre sua pele. Qualquer quanti- 
dade de luz servirá, mesmo a cha- 
ma de um fósforo. 


Vulnerabilidade: água (-45 pontos) 
A água é altamente venenosa para 
metalianos. Quando toca-lhes a 
pele, provoca uma sensação de 
queimadura incômoda, mas inofen- 
siva. Contudo, se penetrar em um 
ferimento aberto, a água romperá 
o delicado equilíbrio elétrico em 
seus tecidos. A água, para 
metalianos, deve ser tratada como 
veneno de cobra: causará 3d pon- 
tos de dano, ou apenas ld em caso 
de sucesso em um teste de HT. . 


Vulnerabilidade: oxigênio (0/-10/-30) 
Metalianos envelhecem à medida 


que a prata em suas peles se oxida: 


surgem sobre a pele manchas cin- 
zentas, que não têm mais capaci- 
dade de colher luz - e o resultado é 
a morte por sufocamento lento e 
progressivo. 





a EA 


O custo desta desvantagem vai de- 
pender da composição da atmosfera 

no local da campanha: 
" — Apenas traços de oxigênio ou ne- 
nhum oxigênio (Metalian, Lua, vá- 
cuo do espaço): O pontos 

- Baixo oxigênio (Terra): -10 pontos 

- Alto oxigênio (Roardaigh, plane- 
ta mais próximo de Metalian): -30 
pontos 

Um metaliano que passe a vida toda 
sem contato com oxigênio viverá até 
o auge de sua longevidade (perto de 
300 anos terrestres). Na Terra, onde 
menos de 20% da atmosfera é oxigê- 
nio, sua média de vida seria a mes- 
ma de um humano normal. E, em 
planetas com atmosfera de alto oxi- 
gênio, a pele metaliana seria rapi- 
damente atacada pela oxidação - 


provocando um envelhecimento de 


1 ano/hora para cada 5% de oxigê- 
nio acima de 30%. 
" Exemplo: durante uma missão 
exploratória ao planeta Roardaigh, o 
traje isolante do capitão Kursor ras- 
gou-se. Ele ficou exposto a uma at- 
mosfera com oxigênio a 60% durante 
2 horas. Isso custou-lhe um envelheci- 
mento prematuro de 12 anos. 
Para mais detalhes, veja a vanta- 
gem Longevidade para metalianos. 


Fobia grave: escuridão (-30 pontos) 

No planeta-natal dos metalianos 
nunca anoitece: ele está envolto em 
campos magnéticos que iluminam o 
céu com um fantástico e eterno efei- 
to de aurora boreal. Portanto, 
metalianos têm um medo instintivo 
e justificável de escuridão (veja tam- 
bém a superdesvantagem Dependên- 
cia Diária: luz). | 


Fobia suave: água (-15 pontos) 

A água em estado líquido é vene- 
nosa e letal para metalianos, mas 
apenas se atingir um ferimento aber- 
to (veja também a superdesvanta- 
sem Vulnerabilidade: água). Contu- 
do, em contato com a pele, causa 
milhões de curto-circuitos micros- 
cópicos - e provoca um formiga- 
mento arrepiante, que os metalianos 
interpretam como “a morte tocando 
sua pele”. Essa sensação os assusta 
muito. Caso sejam mergulhados em 
água, sem proteção, a fobia é trata- 
da como grave. | 

A fobia de água só existe e 









metalianos que já tiveram contato 
com ela. A maioria deles nem sequer 
ouviu falar em água, já que é uma 
substância rara em Metalian. 


Excesso de Confiança (-10 pontos) 
Metalianos tendem a confiar de- 

mais em sua enorme força e resis- 

tência - sem serem arrogantes, no 


“entanto. Acham que nada pode feri- 


los (com certa razão), e isso costuma 
levá-los a subestimar ameaças. Só 
os mais sábios e experientes não car- 
regam essa desvantagem. | 


Dever Involuntário: devoção ao Im- 
pério Metaliano (-10 pontos) 
A devoção ao Império é, na verda- 





de, um instinto que os metalianos 
carregam desde os tempos em que 
eram insetos sociais e viviam para 
proteger a colônia. Metalianos qua- 
se nunca irão desobedecer ordens 
diretas da Imperatriz de Metalian, 
nem permitir que algum perigo ame- 
ace 0 Império - mesmo que isso cus- 
te suas vidas. 


Fúria Metaliana (-15 pontos) 

Esta desvantagem existe apenas 
para metalianos do sexo masculi- 
no. Sempre que sua Imperatriz for 
ameaçada ou ofendida de qualquer 
forma, ele será tomado por uma fú- 
ria incontrolável - e tentará matar 
ou destruir a fonte da ameaça de 
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qualquer maneira, com as armas 
que tiver em mãos. O metaliano 
pode tentar um teste de Vontade 
para conter a Fúria se a ameaça 


Ed 


não é imediata (por exemplo, um: 


fanfarrão bêbado prometendo que 
irá estuprar “aquela vaca da Im- 
peratriz”). | 


PERÍCIAS METALIANAS 


'-Metalianos podem aprender a maio- 


ria das perícias disponíveis em Nível 
Tecnológico 12. Ficam proibidas ape- 
nas as perícias mágicas: Metalian é 


um mundo estéril em mana, a energia 


mística que faz funcionarem os feiti- 
ços - e, portanto, lá não existe magia. 
Perícias psíquicas são permitidas. 
Perceba que algumas perícias sim- 
plesmente não fariam sentido para 
metalianos, ou seriam muito 
incomuns: um metaliano não pode ter 
Controle da Respiração, já que não res- 
pira; Culinária é uma arte difícil de 


aprender para alguém que nunca. 


come; e Marinhagem e Pesca seriam 
habilidades de utilidade duvidosa para 
quem nasceu em um mundo sem água! 
Seja sensato ao escolher as perícias de 
seu personagem metaliano. 

Os custos das perícias em Pontos de 
Personagem são normais. Algumas 
perícias, entretanto, precisam ser 
acrescentadas ou adaptadas: 


Espada da Galáxia (F/M) 
Pré-definido como DX-5 ou Espada de 
| Luz-3 

A posse da Espada da Galáxia é uma 
das maiores honras concedidas a um 
metaliano. Sua lâmina é feita de aço 
nuclear, uma rara forma de hidrogê- 
nio metálico - teoricamente, o materi- 
al mais resistente conhecido no Uni- 
verso. E impossível de ser fabricado, e 
forma-se apenas no núcleo de plane- 
tas massivos como Júpiter, Saturno e 
Metalian. Só pode ser destruído por 
desintegração atômica ou por reação 
matéria/antimatéria. 

A lâmina da Espada da Galáxia 
permanece escondida em uma bai- 
nha no hiperespaço, só podendo ser 
sacada a um comando vocal do usu- 
ário. A empunhadura da espada fica 
presa magneticamente à coxa direi- 
ta, e também pode ser enviada ao 


hiperespaço quando o Explorador 


se torna transparente. 
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O dano da Espada da Galáxia é igual 
ao de um montante de ponta afiada: 
GDP+1 e Bal+l. 


Controle de Refração Cutânea (M/D) 


Sem nível pré-definido 

Metalianos podem se tornar transpa- 
rentes. Este não é um dom natural, mas 
sim uma habilidade que deve ser de- 
senvolvida com disciplina e treinamen- 
to. O indivíduo aprende a controlar a 


refração luminosa da própria pele e. 


realizar a torção seletiva da luz = ou 
seja, a invisibilidade. Apenas os Explo- 
radores Espaciais dominam essa técni- 
ca. 

A transparência não é total: uma fi- 
gura fantasmagórica e desfocada pode 
ser vista. O resultado é um bônus de +5 
em testes da perícia Furtividade (+10 se 


o personagem estiver imóvel). No caso . 


de metalianos com idade avançada, as 
sardas oxidadas da pele também inter- 
ferem na eficiência do processo. Um 
metaliano deve testar o Controle de 
Refração Cutânea sempre que tornar- 
se transparente, e cada vez que algo 
distrair sua atenção (a dor de um 
ferimento, por exemplo): uma falha sig- 
nifica o retorno da pele à cor normal. 


Exploração com Microondas (M/D) 
Sem nível pré-definido 
Exploradores Espaciais metalianos 
são equipados com um par de Antenas 
de Explorador, que ficam implantadas 
nas laterais de seu focinho. As antenas 
são uma mistura de radar e 
radiotelescópio, proporcionando uma 
espécie de sentido de radar: um 
metaliano pode irradiar microondas, 


- aguardar seu eco e perceber o que há à 


sua volta. O alcance das microondas é 
de até 150 milhões de quilômetros — ou 
oito minutos-luz, uma Unidade Astro- 
nômica, mais ou menos a distância da 
Terra ao Sol. Já que as microondas 
viajam à velocidade da luz, o eco vai 
demorar quase dois minutos para cada 
20 milhões de quilômetros que sepa- 
ram o usuário do objeto observado. 
Uma falha no teste da perícia indica 
que o usuário não foi capaz de encon- 
trar o objeto visado. 


As Antenas de Explorador não per-: 


mitem que o usuário perceba cores ou 
sons, e nem podem atravessar objetos 
mais densos que a água (vale lembrar 
que um corpo humano é quase inteira- 
mente feito de água). O radar é 


— O mm 


unidirecional: ao contrário do Sentido de 
Radar descrito na pág. 44 do GURPS 
Supers, só funciona em uma determina- 
da direção - e em linha reta. O usuário 
pode, na ausência de luz, tentar perce- 
ber objetos próximos ou se orientar em 
ambientes fechados - mas, neste caso, 
como as antenas não foram projetadas 
para isso, o teste de perícia é feito com 
um redutor de -8. | 


Comando Hiperespacial (M/F) 
Pré-definido como TO-2 
O hiperespaço (ou subespaço) é uma 
dimensão paralela à nossa, que os 
metalianos usam para guardar objetos 
que ocupariam lugar no espaço normal. 
Um pequeno dispositivo eletrônico im- 
plantado no objeto permite enviá-lo ou 
recuperá-lo do hiperespaço a um simples. 
comando vocal. O personagem deve tes- 
tar a perícia cada vez que faz isso. 
O Comando Hiperespacial é usado para 
desembainhar a Espada da Galáxia, € 


também para levar e trazer do 


hiperespaço as Antenas de Explorador, 
a Armadura dos Exploradores* e ou- 
tros objetos quando o Explorador fica 
invisível. | 

* Vale lembrar que, apesar do nome, a 
Armadura dos Exploradores não fornece 
nenhum tipo de proteção. Seu metal nem 
chega a ser tão resistente quanto a pró- 
pria pele dos metalianos. A função da 
Armadura é apenas estética, cobrindo os 
antebraços e as pernas com reluzentes 
placas vermelhas. 


Tradução de Ondas (M/F) | 
Pré-definido como TQ-2 
Embora incapaz de ouvir ou emitir 
sons, um metaliano pode comunicar- 
se com uma pessoa da Terra se hou- 
ver por perto um aparelho de rádio, 
TV, telefone ou mesmo um alto-fa- 
lante. A um teste bem-sucedido da 
perícia Tradução de Ondas, O 
metaliano consegue fazer sua voz 
radiofônica soar no aparelho visado 
- e também ouvir sons que cheguem 
através dele. Para esse propósito, os 
Exploradores Espaciais geralmente 
prendem à própria garganta um rá- 
dio comum de ondas curtas, do tama- 
nho de um botão. A Tradução de On- 


“das não fornece uma audição nor- 


mal: funciona apenas para conversas 
pessoais. 
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E formou sua ni ue “A ladrões. 
— Tão logo o fez, recebeu a notícia de 
“que Mahmet, o sumo-sacerdote de 
“ Derketa, construira um poderoso arte- 

fato mágico: uma corrente mística, que 


era, a um só tempo, uma arma 
inigualável e uma oferenda à Deusa da 
Morte. A Corrente deveria ser usada em 
sacrifícios — mas Mahmet andava im- 
paciente, porque nenhum dos clérigos 
do templo conseguia em 
rente com eficiência f para esse fim. 

Khailia logo interessou-se em ajudar o 
velho clérigo, encontrando uma utilida- 
de para a Corrente: como sua, é claro! O 
príncipe dos ladrões e cinco de seus me- 
lhores homens logo partiram para o tem- 
plo de Derketa - mas apenas um retornou 
daquele lugar maldito. Os que não pere- 
ceram vítimas dos intermináveis perigos 
do templo acharam a morte nas mãos do 
próprio sumo-sacerdote. Khailia o en- 
frentou com audácia e chegou a empu- 
nhar a Corrente, mas só conseguiu usá- 
la para aprisionar Mahmet antes de cair 
vítima de seus poderes. 

Diza lenda que Mahmet permanece até 
hoje em seu templo, aprisionado pelo 
poder da Corrente de Derketa... 
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p unhar a Co re 


à Jo | aa A ANDRÔMEDA! 


tes que algum engraçadinho comece 
azer comparações, vamos esclarecer 
e esta corrente NÃO É a arma de Shun, 


O Cavaleiro de Andrômeda. Só parece. 
Ela não se multiplica, não dá voltas e 

mais voltas em torno de seu portador 
para protegê-lo, e não se estica para acer- 


tar um inimigo a milhões de quilômetros 
le distância (haja corrente!). 
"À Corrente de Derketa mede 3m de 


“comprimento e é feita de um metal des- 
“conhecido, negro. Uma de suas extremi- 


dades fica enroscada à volta do antebra- 
ço de seu portador, enquanto a outra 
ponta ostenta uma peça metálica, em for- 
mato de cabeça de serpente, cheia de 
farpas. Quando usada para golpear, como 
um chicote, a corrente comporta-se como 
uma arma mágica +3 para atacar e ferir — 
causando 1d6+3 pontos de dano. 
Embora pareça ser uma arma mágica 
“comum”, a Corrente de Derketa é, na 
verdade, uma arma inteligente. Possui 
mente própria, como uma criatura viva. 
Sua Inteligência é igual a 14 (entende e 
lê emidioma Comum, Ordeiro e Serpen- 
te). A corrente não pode falar, exceto por 
telepatia, e apenas com seu possuidor. A 


“Corrente possui também o poder de con- 


- DEDERKETA 





















versar mentalmente com serpentes ver- 
dadeiras: em caso de encontros com ser- 
pentes, o Mestre deve considerar que a 
Corrente tem Carisma 18 (+3 pontos por 
dado de reação). Esse poder não funcio- 
na com nenhum outro tipo de criatura. 
Um erro durante a criação da Corrente 
fez com que ela adotasse uma conduta 
inteiramente Caótica: ela não obedece 
pessoas de alinhamento Ordeiro. Por isso 
os clérigos de Derketa não conseguiram 
usar todo o seu potencial em seus sacri- 
fícios (os clérigos, embora malignos, 
eram Ordeiros). Ainda assim, a corrente 
é cruel como uma serpente e não hesitará 
em matar — desde que empunhada por 
alguém de alinhamento Neutro ou Caó- 
tico. Quando usada por um Ordeiro, seus 
poderes mágicos não funcionam e ela se 
comporta como uma corrente vulgar. 
Como qualquer arma, a Corrente de 
Derketa pode ser usada tanto para o mal 
quanto para o bem. Ainda sim, ela é uma 
arma sedenta de sangue. Sempre suplica 
aseu portador, com suave voz telepática 
(feminina se o usuário é um homem; 
masculina se é mulher), por uma nova 
oportunidade de matar. Sempre irá dese- 
jar luta durante situações em que ela 
poderia ser evitada. Em tais momentos, 
o Mestre pode exigir do personagem uma 
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jogada de proteção contra feitiços, com 
bônus de +2, para resistir aos apelos da 
Corrente: se falhar, ele ataca. À Corrente 
jamais pedirá que seu portador ataque 
um amigo ou companheiro (mas também 
não fará objeções se isso acontecer!). 


A CORRENTE 
NA AVENTURA 


Para usar a Corrente de Derketa, um 
personagem deve ter uma Destreza mí- 
nima de 15. A Corrente é uma arma de 
arremesso, e aplicam-se os bônus de 
Destreza para atacar à distância. À Cor- 
rente pode ser usada por qualquer clas- 
se de personagem de alinhamento Neu- 
tro ou Caótico, exceto magos, halflings 
e clérigos (a não ser, claro, os clérigos 
de Derketa). 

A lenda do ladrão Khailia já fornece 
material suficiente para criar uma aven- 
tura com a Corrente de Derketa. Os aven- 
tureiros poderiam ouvir falar dela na 
taverna local, e então se interessar pela 


MANMET, O SUMO- SACERDOTE 


FORÇA: 10 (Nenhum ajuste) 
INTELIGÊNCIA: 14 (Fala, lê e escreve 
emidioma Comum, Ordeiro e Orc) 
SABEDORIA: 18 (+3 nas jogadas de pro- 
teção contra magia) 

DESTREZA: 13 (+1 para atacar à distân- 
cia, +1 de bônus na Classe de Armadura) 
CONSTITUIÇAO: 10 (Nenhum ajuste) 
CARISMA: 16 (+2 nas reações) 


Classe e Nível: CLÉRIGO 5 
Alinhamento: ORDEIRO 
Classe de Armadura: 5 


exploração das ruínas do templo de 
Derketa. O Mestre pode criar toda uma 
dungeon do templo arruinado, povoan- 
do-o de monstros e mortos-vivos, até O 
encontro derradeiro com o cadáver 
esquelético de Mahmet - ainda aprisio- 
nado pela Corrente. Contudo, como 


Dado de Vida: d6 
Pontos de Vida: 2 


Itens Mágicos: | no | 
Anel de Proteção +3 (Livio de Regras 
pág. 60) | 
Cajado Serpente (Livro de Regras, pás. 60) : 
Manto Élfico (Livro de Regras, pág. 61) | 


As características, nível, itens mágicos 

e outros dados do sumo-sacerdote 
Mahmet podem ser alterados seo Mes- 
tre assim desejar. | 


sumo-sacerdote da Deusa da Morte, 
Mahmet não teve dificuldades em man- 
ter-se vivo -— e voltará à vida assim que a 
Corrente for removida. Daí por diante 
fica por sua conta, Mestre. 


ALCEU R. DE FREITAS JR. 


iza — 
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DUNGEONS 
DRAGONS 


“OS HERÓIS 
DA CAVERNA 





As fichas dos personagens do desenho 


Caverna do Dragão 





já que o assunto é Caverna do 
Dragão, eis o que todos vocês espe- 
ravam: asfichas de Hank, Erik, Pres- 
to, Bob, Sheyla, Diana e o Vingador, para 
serem usadas em Dungeons & Dragons. 
Vale lembrar que esta é uma adaptação li- 
vre, não-oficial, e que alguns números ou 
características podem estar diferentes do 
que você viu em algum episódio da série. 
Todos os PJs já começam no 3º Nível, 
porque os garotos já passaram por muitas 
aventuras e ficaram bem experientes. Você 
vai notar que eles têm muito pouco equipa- 
mento (praticamente só a roupa do corpo), 
porque é assim no desenho animado — mas 
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nada impede que o Mestre dê aos jogadores 
mais equipamento. Repare também que suas 
características são quase sempre médias, ou 
até baixas: 1sso acontece porque eles são 
crianças, sem muita força ou resistência. 
Seu poder está nas armas mágicas — e, essas 
sim, são MUITO fortes. Se perderem as 
armas, como às vezes acontece em alguns 
episódios da série, os garotos estarão em 
sérias dificuldades. 

E, antes que alguém pergunte onde está a 
ficha do Mestre dos Magos... elanão existe. 
O Dungeon Master não tem ficha, ora! 


ROBERTO MORAES 








HANK, O GUARDA 


FORÇA: 9 (Nenhum ajuste) 
INTELIGENCIA: 14 (Lê e escreve em 
idioma Comum, Ordeiro e mais uma lín- 
gua à escolha do DM) 

SABEDORIA: 10 (Nenhum ajuste) 
DESTREZA: 16 (+2 para atacar à dis- 
tância, +2 de bônus na CA) 
CONSTITUIÇÃO: 13 (+1 ponto por 
dado de vida) 

CARISMA: 16 (+2 nas reações) 


Classe e Nível: GUERREIRO 3 
Alinhamento: ORDEIRO 

Classe de Armadura: 5 

Dado de Vida: d8+1 

Pontos de Vida: 20 
Equipamento: armadura de couro 


Arco Mágico: se parece com um arco 
comum, sem corda. Contudo, quando o * 
usuário faz o gesto de disparo, forma-se 
uma flecha mágica que pode ser atirada 
quando se queira. O arco é tratado como 
uma arma mágica +10, com bônus de +10 
para atacar e dano de 1d6+10. Perceba que 
a flecha não é igual ao feitiço Míssil Má- 
gico, e não acerta automaticamente: o usu- 
ário do arco deve fazer a jogada de ataque 
normal. | 

A flecha mágica do arco pode, em vez de 
ferir, ser usada para amarrar uma pessoa 
como se fosse uma corda mágica. O usuá- 
r1O faz um ataque normal e, se acertar, a 
vítima deve fazer uma jogada de proteção 
contra feitiços: se falhar, fica aprisionada 
como se estivesse sob efeito do feitiço 
Prender Pessoas (mesma duração). A fle- 
cha pode prender mais de uma pessoa — 
mas, para cada pessoa adicional, a jogada 
de proteção é feita com bônus de +1. 

A flecha mágica pode também ser usada 
para iluminação, com alcance igual ao de 
uma tocha; e pode ainda formar uma corda 
mágica para escaladas, com até 15 metros. 


Hank é o líder do grupo de garotos perdi- 
dos. É o mais corajoso: vai sempre na 
frente do grupo, e será sempre o último a 
fugir de um inimigo ou abandonar um 
companheiro. Tenta ser leal e justo, mas às 
vezes enfrenta dilemas sobre o que é certo 
ou errado. Seu maior temor é de que um 
dia possa falhar na liderança do grupo, e 
de que essa falha leve todos à destruição. 





ERIK, O CAVALEIRO 


FORÇA: 9 (Nenhum ajuste) 
INTELIGÊNCIA: 12 (Lê e escreve em 
idioma Comum e Caótico) 
SABEDORIA: 10 (Nenhum ajuste) 
DESTREZA: 8(-] para atacar à distância, 
-] de penalizaçãona CA) 
CONSTITUIÇÃO: 11 (Nenhum ajuste) 
CARISMA: 5 (-2 nas reações) 


Classe e Nível: GUERREIRO 3 
Alinhamento: CAOTICO 


Classe de Armadura: -5 (-6 contra projé- 


teis) 

Dado de Vida: dê 

Pontos de Vida: 17 

Equipamento: armadura de cota de malha, 
capa 


| ponto em combate corporal, mas baixa 2 


* contraprojéteis. 


Este é um escudo mágico +10. Além de 


“ melhorar um bocado a Classe de Armadura, 


- é também muito eficiente contra ataques 


* mágicos. Quando o usuário do escudo sofre 
" algumataque mágico que causa dano (Bola 
* deFogo, Relâmpago, baforada de dragão...), 


deve fazer sua jogada de proteção: se falhar, 


| sofre apenas metade do dano; e, se tiver 
sucesso; não sofre dano NENHUM. Essa 

—  proteçãonãofuncionacontra outros tipos de 
feitiços (Sono, Prender Pessoas, Encantar 
pessoas...) excetono caso do Míssil Mági- 


co: o escudo tem 20% de chance de deter o 
ataque de um Míssil Mágico. 

O escudo pode ser usado para atacar, forçar 
portas e coisas do tipo. Qualquer teste de 
Força feito com a ajuda do escudo deve ser 
feito como se o personagem tivesse Força 18 
(+3 para atacar, ferir e abrir portas). Se usado 
para atacar, o escudo dá bônus de +3 para 
atingir e dano de 1d4+3. Claro que, quando 
o escudo é usado desse jeito, sua proteção 
não deve ser consideradana Classe de Arma- 
dura do personagem. 


Erik é o personagem mais covarde, mentiroso 
eresmungão do grupo. Era um mimado filho 
de milionários em seu próprio mundo, e não 
consegue encarar muito bem a mudança re- 
pentina. Vive com saudades dos ham- 
burgueres e milk-shakes. Apesar de medroso, 
às vezes é ele quem acaba salvando todos com 
seu escudo. Adora tirar um sarro dastrapalha- 
das de Presto, e vive chamando Bob de “bai- 
xinho” — coisa que o deixa louco da vida. 


PRESTO, O MAGO 


FORÇA: 5 (-2 para atacar, ferir e abrir 
portas) 

INTELIGENCIA: 15 (Lê e escreve em 
idioma Comum, Ordeiro e mais uma língua à 
escolha do DM) 

SABEDORIA: 10 (Nenhum ajuste) 
DESTREZA: 11 (Nenhum ajuste) 
CONSTITUIÇAO: 6 (-1 ponto por dado 
devida) 


-* CARISMA: 13(-] nas reações) 


Classe e Nível: MAGO 3 


- Alinhamento: ORDEIRO 
— Classe de Armadura: 9 
— Dado de Vida: d4-] 

- Pontos de Vida: 7 
— Equipamento: manto de mago, óculos, | 

- bolsa 
Escudo Mágico: o escudo de Erik é um 
escudo especial para cavaleiros, grande e 


- pesado. Esse tipo de escudo baixa a CA em | outros magos de Dungeons & Dragons: ele 


* nãoestudou magia em uma escolaou comum 


Chapéu Mágico: Presto não é como os 


mestre. Não sabe memorizar magias, e não 
temum Livro de Feitiços. Seus poderes vêm 


de seu chapéu mágico, um objeto muito po- 
deroso: com ajuda do chapéu, um mago pode 
lançar qualquer feitiço demago que estejano 


Livro de Regras. Pode até mesmofazercoisas | 


que não constam na lista de feitiços, como 
fazer surgirum hambúrguer ou teletransportar 
o grupo para um local seguro, se o Mestre 
concordar. Os feitiços contidos no chapéu 
não têm limite de uso, mas só pode ser invo- 
cado um feitiço por round. 

O problema é que são grandes as chances de 
que tudo dê errado. Cada vez que tenta invo- 
carum feitiço, o mago deve jogar 1d20: para 
cadanível de experiência do mago, ele ganha 
| ponto de chance de sucesso. Presto, que é 
um mago de 3º Nível, deve conseguir 3 ou 
menos em 1d20. Se a jogada falhar (o que é 
bem provável), além de não conseguir invo- 
car o feitiço desejado, o chapéu faz alguma 
trapalhada. O Mestre pode escolher livre- 
mente um efeito engraçado, ou então consul- 
taratabela “Mágicas Desastrosas” no final da 
matéria. 


Presto ganhou seu apelido ainda no mundo 
real, quando tentava fazer truques comcartas 
na escola. Muito tímido e acanhado, está 
sempre duvidando de sua capacidade, mas 
nunca deixa os colegas na mão. E tão medro- 
so quanto Erik e, quando aparece algum 
monstro, geralmente os dois se abraçam apa- 
vorados ou correm um para cada lado. 


BOB, O BARBARO 


FORÇA: 4 (-2 para atacar, ferir e abrir 
portas) 

INTELIGÊNCIA: 9 (Não lê e nem escre- 
ve, porque ainda não aprendeu na escola) 
SABEDORIA: 10 (Nenhum ajuste) 


DESTREZA: 13(+1 para atacar à distân- 


cia, +1 de bônus na CA) 
CONSTITUIÇÃO: 12(+]1 ponto por dado 
de vida) 

CARISMA: 12 (Nenhum ajuste) 


Classe e Nível: GUERREIRO 3 
Alinhamento: NEUTRO 
Classe de Armadura: 6 

Dado de Vida: d4-1 

Pontos de Vida: 7 


“Equipamento: armadura de couro, elmo 


comchifres, braceletes, botas de pele 





=” 
Ch "A 


Tacape Mágico: parece-se comumaordi- 


nária clava de madeira, mas é uma arma 
mágica das mais fortes. Confere bônus de 
+10 para atacar e ferir, causando 1d6+10 


- pontos de dano. O tacape pode também ser 
- usado para golpear o chão e causar um tre- 
* morde terra: cada personagem a até 6 metros 


do ponto de impacto deve fazer uma jogada 


* deproteçãocontrafeitiços: se falhar, perde o 


equilíbrio e cai — perdendo um round para se 
levantar, 

Otacape pode ser usado para derrubar árvo- 
res, portas, etc. Em qualquer teste de Força 
feito com ajuda do tacape, considera-se que 
o personagem tenha Força 18. 


Bob é o mais jovem do grupo, ainda um 
garotinho. Muito impetuoso e esquentado, 
está sempre querendo partir para o ataque, 
mesmo que o inimigo seja o próprio Tiamat. 
Nunca se acovarda e nem foge deumabriga, 
a menos que o resto do grupo esteja em 
perigo. E superprotetor com airmã Sheyla e 
com Uni. 

Uni é um filhote de unicórnio, que Bob 
acabou adotando como mascote. Um 
unicórnio adulto pode se teleportar a uma 
distância de até 120 metros uma vez por dia, 
mas Uni ainda não sabe usar seu poder direi- 
to-e seu alcance máximo é de 1d6 metros. 
Sua ficha é: Classe de Armadura 2; Dados de 
Vida 1 (P); Movimento 40m (9m): Ataque 
com 2 cascos e | chifre: Dano de 1d4/1d4/ 
Id4; Proteção como Guerreiro 1; Moral 7; 
Alinhamento Ordeiro. 
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SHEYLA, A ESPIÃ 


FORÇA: 8(-1 para atacar, ferir e abrir 


portas) 


"INTELIGÊNCIA: 13 (Lê e escreve 


em idioma Comum, Ordeiro e mais uma 


língua à escolha do DM) 


SABEDORIA: 12 (+1 nas jogadas de 
proteção contra magia) 


— DESTREZA: 14 (+1 para atacar à 


* distância, +] de bônus na CA) 


CONSTITUIÇÃO: 12 (+1 ponto por 


“dado de vida) 


CARISMA: 14 (+1 nas reações) 


“Classe e Nível: LADRA 3 


Alinhamento: ORDEIRO 


— Classe de Armadura: 8 
Dado de Vida: d4+1] 


Pontos de Vida: 12 


- Equipamento: vestido curto, botas de 


cano alto 


Manto da Invisibilidade: uma ver- 
são melhorada do Manto Élfico descri- 
to na pág. 61 do Livro de Regras. O 
usuário do manto pode ficar inteira- 
mente invisível, por quanto tempo de- 
sejar e quantas vezes quiser, sem preci- 
sar rolar dados — perdendo a 
invisibilidade apenas se atacar ou lan- 
çar um feitiço. Se ficar sem se mover, o 
usuário do manto pode esconder consi- 
go mais uma pessoa. 


E 


Apesar das roupas um pouco ousadas 
demais, a ruiva Sheyla é uma garota 
extremamente inocente e ingênua. Gos- 
ta de confiar nas pessoas, mas essa con- 
fiança desaparece logo quando está 
preocupada com o irmãozinho Bob. 
Quando algo a entristece, raramente 
consegue conter as lágrimas — sendo 
logo confortada pelo irmão ou por 
Hank, por quem parece ter uma 
“quedinha”. Sheyla não é uma ladra no 
sentido literal da palavra, mas desen- 
volveu as mesmas habilidades furtivas 
de um ladrão, bastante melhoradas com 
ajuda de seu Manto da Invisibilidade. 
Ela pode escalar paredes, bater cartei- 
ras, ouvir ruídos e tudo o mais. 
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DIANA, A ACROBATA 


- FORÇA: 9 (Nenhum ajuste) 

— INTELIGÊNCIA: 14 (Lê e escreve 
* emidioma Comum, Neutro e mais uma 
língua à escolha do DM) 

| SABEDORIA: 12 (+1 nas jogadas de 
proteção contra magia) 


DESTREZA: 18 (+3 para atacar à 


- distância, +3 de bônus na CA) 
- CONSTITUIÇÃO: 13 (+1 ponto por 


- dado de vida) 
— CARISMA: 15 (+I1 nas reações) 


É Classe e Nível: GUERREIRA 3 
- Alinhamento: NEUTRO 


Classe de Armadura: 6 
Dado de Vida: d8+1 


" Pontos de Vida: 19 


- Equipamento: tanga e botas de pele, 


— tiara, braceletese colar 


Cajado Mágico: embora pareça um 
bastão de madeira comum, este cajado 
é uma arma mágica +10, com bônus de 
+10 para atacar e dano de 1d6+10. O 
cajado pode, ainda, a um comando de 
seu usuário, se esticar até um compri- 
mento máximo de 15 metros (mas não 
pode ser usado para atacar desse jeito). 
Quando o bastão se estica, o usuário 
pode tentar um teste de Destreza para 
escalar ou saltar altos muros. 

O cajado pode ser usado para derrubar 
árvores, forçar portas, etc. Em qual- 
quer teste de Força feito com ajuda do 
cajado, considera-se que o personagem 
tenha Força 18. 


Diana era ginasta na escola, e tem uma 
destreza excepcional (na verdade, é a 
única personagem do grupo com um 
atributo de valor 18, em Destreza). Ao 
contrário da eternamente depressiva 
Sheyla, Diana é alegre e conserva um 
sorriso extrovertido no rosto. Adora 
zombar dos inimigos quando luta. E 
sempre que Erik começa com suas re- 
clamações, é ela quem mais se apressa 
em mandá-lo calar a boca. 


aero E 
To d e - a a 
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OVINGADOR 


Classe e Nível: MAGO/CLÉRIGO UCA 
Alinhamento: NEUTRO od. 
Classe de Armadura:1 (-1 contra projéteis) 
“Pontos de Vida: 90 


of OVingadorjáfoiumdiscípulo doMestredos | 
- Magos, umaventureirocomoosoutros-mas 


| 
4 


algo aconteceu no passado, e ele foi transfor- 


mado. Hoje, o Vingador é é uma espécie de 


clérigo-feiticeiro- demônio. Planejaroubar : as 
- armas mágicas: dos heróis para aumentar seu 
- próprio poder e enfrentar Tiamat, o deus- 
o, seu grandei inimigo. 


E * Todas as seis características do Vingador — 


SE 


- Ho, ou as tabelas oficiais do livro Rules- | 


| Força. Inteligência, Sabedoria, Destreza, 
Constituição e Carisma-são 18. Emborasua 


Capacidade de memorizar feitiços sejaigualà 
dei um mago e um clérigo de 10º Nível (usar 
as regras opcionais da matéria “Além do 5º 
Nível, publicadas em DRAGÃO BRASIL 


Cyclopedia), os poderes do Vingador são 


muito maiores. O Mestre pode imaginartodo : 
tipo de poderes especiais para ele. lins são * 


apenas alguns: | 
*Oataque de suas garras causa 1d1043 pon- 


tos de dano (2 ataques por round). O mesmo 
ataque. causa dreno de energia duplo, comoo | 


toque de um Vampiro (pág. 53 do Livro de 
Regras), sugando dois níveis de experiência 
ou dois dados de vida; | 
. Quando o Vingador sofre algum ataque a 
mágico que causa dano (Bola de Fogo, Re. 
lâmpago, s 

gão.. E faz sua j jogada. de proteção: sefalhar, 
sofre. apenas metade do dano. E, se tiver 
sucesso; não sofre dano NENHUM: 
+ Teminvocado sobre iofeiiço Escudo, sem. 
mais os sbônus DEDE 
*Sehouvercadáveres por perto, podeconvo- 
caraté 4d6 Esqueletos (Livro de Regras, pág. 

5 Dr para lutar sob seu comando; 

* Não pode: serferidop por: armas normais ou to ) 
prata, apenasarmasmágicas; | 

“É imuneaosfeitiços Sono, PrenderPessoas 
e Encantar Pessoas; 
* Possui infravisão, epode vercoisas invisí- 
veisaaté 20 metros. | 
Mesmo com todos esses poderes, éraro queo 
Vingador s se envolva Deo em um 
orcs e pomoTo lagarto. Entre os servos do 
Vingador estáuma Sombra (Livro de Regras, 
pág. 51), chamada Demônio das Sombras, 
que age como espião; e um cavalo-demônio 
voador que podelançaro feitiço Força Ilusó- 
ria, três vezes por dia, sem direito ajogada de 
proteção. | 

















JO ee o invoca um Monstro Errante 
eon Nível 1; 
3-4) 0 mes invoca um Monstro Errante 
| geon Nível 2; 
| 5.6) (0) mago invoca um Monstro Errante 
| de Dungeon Nível 3; 
7-8) O mago invoca um Monstro Errante 


e Ger NC 4e >; 




















13 19). 01 Roi invoca 3dIO Ratos Nor- 

- mais ao que Ro pág. 50), que ata- 
todos q em por perto; 

)( ) mi ! o invoca o feitiço Luz con- 
personagem, que irá bri- 
ensar n | ente até que os efeitos sejam 
" cancelados como feitiço Anular Magia; 
dig ras) o mago tira do chapéu uma 
- bombinha de São João, acesa, que parece 
Ino: a mas, em Id4 rounds, vai ex- 

lodir a de uma Bola de Fogo 
(mesmo alcance, dano e jogada de prote- 








































) de um maia com odio os bo. 
dades especiais, durante 2d6 












e | personagem cresce até o tama- 
| No o um m Gigante da Colina (Livro de 
Regras, pág. 44), com as mesmas estatísti- 
E cas tabelade aih | T jogadas d 




















23-24) o mago invoca asobre um persona- 
gem o feitiço Levitar; 
a al Ui pequeno avião de brinquedo 
dentro do chapéu e ataca um perso- 
nagen m . Oavião tem as mesmas estatísticas 
de um Morcego Gigante (Livro de Regras 
pág. 38); 
27-28) Um personagem se transforma em 
pedia. Como p se o ata ado por uma 
normal com aju- 
dA ua r E 
29-30) Um personagem troca de sexo du- 
rante Id4 dias; 
31-32)Um objeto pesado (cofre, pedra...) 
apaicce sobre um personagem lhe cai na 
adeça, uid 3dé E ontos de danc 






































7 ão jogar dY%o € 
ro próximo é sorteado ou ese a o Gi 





go falha ao o lanças um a com aa use se Rama Ra e asa Ra quis ac ontece, O) 


gem o feitiço Invisibilidade; 

35-36) Uma poça de graxa aparece sob os 
pés de um personagem, que irá levar um 
tombo se falhar em uma jogada de proteção 
contra feitiços; 

37-38) Um personagem fica com pés enor- 
mes durante 2d6 turnos: perde seu bônus de 
Destreza na Classe de Armadura, e sua velo- 
cidade é reduzida à metade; 

39-40) Todas as criaturas a até 20m de dis- 
tância do mago começam a soluçar, sem 
direito à jogada de proteção: penalização de 
-2 nas jogadas de ataque; 

41-42) Um fedor insuportável é exalado no 
ar: todas as criaturas a até 20m de distância 
devem conseguir uma jogada de proteção 
cor tra ARO ou a e eo e fazer 





4 4) E ond ne io uma Jo- 
gada de proteção contra feitiços: se falhar, 
fica verde; se conseguir, fica cor-de-rosa; 
45-46) Uma Bola-de-Fogo dispara do cha- 
péu e atinge um personagem; 

47-48) O mago convoca um Elemental (tipo 
aescolha do Mestre), podendo controlá-lo; 
49-50) O mago convoca um Elemental (tipo 
à escolha do Mestre), mas sem poder 
controlá-lo; 

51-52) O mago invoca sobre um persona- 
gem o feitiço Imagem de Espelho; 

53-54) Todos os personagens, criaturas e 
objetos mágicos dentro de um raio de 20m 
perdem seus poderes especiais durante 2d6 
turnos (INCLUSIVE o chapéu). Armas má- 
gicas transformam-se em armas normais. 
Magos, elfos e cléri, gos não podem lançar 
feitiços. Poderes especiais de monstros não 
funcionam; 

55-56) As roupas de um pe 
pó; 

57-58) Um personagem se apaixona perdi- 
damente pelo mago; 

59-60) Dois personagens de alinhamentos 
opostos (Ordeiro e Caótico) trocam de ali- 
nhamento durante 2d6 turnos; 

61-62) Um personagem tem todos os seus 
Pontos de Vida restaurados; 

63-64) Chove: 

65-66) Um personagem perde a memória 
durante 2d6 turnos; 

67-68) O mago invoca uma pequena chuva 
de 3d6 M 
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Mísseis Mágicos, que disparam do 
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nagem” a die uma 











69- DC 0 mo invoca s sobre um person 
pes (o) ani Acelerar; 

73- 14) (0) magoii voca sobre um persona-. 
gem o feitiço Sono, sem direitoàjogadade 
ne 
em RDic E idádias. Suas carac 

ticas, alinhamento e outros dad 

inalterados; | 
77-78) O mago invoca sobre um persona- 
gem oi feitiço Prender Pessoas, semdireito 
ajogada de eo Ee 
7 a Na res na cabeça de um 












































área: todos dentro fo alcance ede 2Omd de- 


ção » contra feitos a q o RE q 
te 2d6 turnos; 
dE gi puA had 










semo (0) co Teia; 
Rs ano e sem piabe E ode | 
ão Tiam está dao oua Sétim na 
er está é heg tido galope, 0 » OU COISA dia 














91-92)0 mago invoca sobre um person 
gemo feitiço Retardar; — 





Gola do ME 
95-96) Um personagem perde 1 ponto em 
sua característica principal; 
97-98) Um personagem ganha 1 pontc 
sua característica principal; 
99) Um personagem perde um nível de 
Rn ou um dado de vida; 
100, rsonagem ganha um nível de 


perência ou um dado de vida. 
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ordan e Marie caminhavam apressa- 

damente na madrugada, por uma vie- 

la no subúrbio de Chicago. Fazia 
muito frio, as capas de ambos estavam 
molhadas pela garoa fina que já durava 
seishoras. O simples fato de pisarem sobre 
asfalto e estarem cercados de concreto já 
era bastante incômodo, mas o recente en- 
contro com aqueles vampiros compensava 
tudo. “Quatro sanguessugas a menos,” 
pensou Marie -mas o mistério do desapa- 
recimento de Garra-Pequena ainda não 
havia sido solucionado. Há meses os lobi- 
somens da tribo dos Uktena de Chicago, 
que zelam por uma das poucas caerns ur- 
banas restantes, vêm tentando descobrir 
paradeiro de Garra-Pequena— um dos mais 
valorosos guerreiros datribo. 

Marie também havia nascido sob a lua 
cheia. Era, portanto, uma Ahroun: uma 
guerreira, assim como Garra-Pequena. Mas 
Jordan não era um guerreiro, apesar do 
sangue dos vampiros há pouco destruídos 
ainda umedecer suas roupas. Ele estava em 
Chicago por motivos espirituais. Era um 
Theurge, o lobisomem mais indicado para 
encontraro colar roubado dos Uktena. Gar- 
ra-Pequena desapareceu enquanto tentava 
recuperar o colar, que era muito importan- 
te para sua tribo. 

Apesar de tudo isso, Jordan e Marie não 
eram Uktena. Pertenciam à tribo dos Se- 
nhores das Sombras, e queriam encontrar o 
colar e Garra-Pequena, estivesse ele vivo 
ou morto, para provar que sua tribo seria 
mais competente ao administrar a caern de 
Chicago. Os Senhores das Sombras conse- 
guiriam, finalmente, enxotar os Uktena da 
caern, sem precisar usar violência. “Políti- 
ca, sempre a política,” murmurou Jordan, 
tentando afastar o pensamento do provável 
destino dos Uktena, e concentrando-se mais 
no colar. “O colar, o co...” 

Os sussurros de Jordan foram interrom- 
pidos bruscamente pela mão de Marie so- 
bre sua boca. Com a outra mão, ela apon- 
tava para o local onde a viela sumia na 
escuridão. Das trevas surgiu uma figura 
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ABOMINAÇÃO 


O que acontece quando 
um lobisomem é 


vítima da maldição dos vampiros? 
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E Ma aparição. 





E or wrelhade Jord ane E Aiza ou: 


tá-lo. “Que 


: numa hor dessas?” p 


ae 





DSG E E 


la voz de uma punk de rua. 
- Ele não vai ui parar Marie — Jordan falou, 


“ num tom alto de voz, preparando-se para 
— adotara forma de Crinos. - Posso sentira 
— presença de Wyrm. 


A voz do intruso trovejou pelo beco: 
— Esta NÃO E sua área, Senhora das 


Sombras. 


Jordan e Marie se entreolharam por al- 
guns segundos, voltando-se novamente para 
o homem que acabara de falar. 

— Essa voz... - sussurrou Marie. — É... é 
você, Garra-Pequena?! 

O homem parou sob a luz de um poste e 
confirmou a suspeita de Marie. Era mes- 
mo o Ahroun Garra-Pequena. 

— Você se corrompeu, Garra-Pequena 
— disse Jordan, autoritário, enquanto se 
aproximava do outro lobisomem, seus 
olhos fitando o rosto estranhamente pá- 
lido de Garra-Pequena. — Sinto a pre- 
sença de Wyrm em você. Nunca confiei 
nos Uktena de Chicago. 

Marie aproximou-se agressivamente, OS 
punhos cerrados, prontos para golpear 
o lobisomem traidor —- mas bastou um 
olhar e uma palavra de Garra-Pequena 
para que ela relaxasse e adotasse uma 
postura de total desinteresse. Assusta- 
do, Jordan recuou instintivamente. 

— Esta noite vocês mataram amigos 
meus. Eles eram... eram -— a voz de Gar- 
ra-Pequena tornou-se amarga. — Eles 
eram as únicas criaturas neste mundo 
que aceitavam minha companhia. 

Percebendo a coisa terrível que havia 
acontecido, Jordan gritou: 

— Por Luna! Você... você é um deles! 
Um cadáver! 

Jordan tentou agarrar sua faca, mas Gar- 
ra-Pequena foi mais rápido: em uma fra- 
ção de segundo — graças aos poderes ad- 
quiridos com o sangue vampírico — ele 


conseguiu agarrar o braço de Jordan, torcê- 
lo para trás e cravar afacana altura dos 
rins do seu Em Jordan nem heroi na 


mercê da presas. o vampiro. 


O Uktena ue q doca cruel da 


a Ses eeu ttivers sorte, 


— imon 


— Ei, dê 0 fora de nossa área! - gritou 
air imitação pouco convincente 


Marie mani in 





demonstravam Ela ramaE an 
gritando. Gritando muito... 
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LOBISOMEM OU VAMPIRO? 


Uma Abominação é é nada menos que um 
lobisomem abraçado por um vampiro. São 
po conhecidos como “Urrah Maldi- 

, “Demônios de Luna”, “Vrykolas” e 
«Púlidos” Essas infelizes criaturas foram 


condenadas por Wyrm a vagar pela terra . 


como vampiros. 

Um lobisomem que recebe o abraço de um 
vampiro provavelmente morrerá. E será uma 
morte horrível, uma agonia de vários dias, 
com dores indescritíveis. O Garou abraça- 
do deve fazer uma jogada de Gnosis (difi- 
culdade 9): se tiver sucesso, a morte é rápi- 
da e sem dor - como às vezes acontece se 0 
Garou for puro de coração. Em caso de 
falha, contudo, a morte será lenta e doloro- 
sa: o sistema regenerativo do Garou tenta 
expulsar o sangue vampírico a qualquer 
custo, através de cada poro do corpo - mas, 
depois de algum tempo, quando o metabo- 
lismo do lobisomem se descontrola, todo o 
corpo é tomado por grandes chagas e peda- 
ços de órgãos internos começam a ser ex- 
pulsos com o sangue. 

Há chance pequena, bem pequena mesmo, 
de que o Garou sobreviva. Ele deve conse- 
guir uma falha crítica em sua jogada de 
Gnosis (ou seja, mais resultados “1” do que 
sucessos). Se isso acontecer, o Garou trans- 
forma-se em uma Abominação — uma cria- 
tura de imenso poder, que combina as habi- 
lidades especiais de vampiros e lobisomens. 


O INTERESSE DOS VAMPIROS . 


Um vampiro é a negação de tudo que o. 
lobisomem acredita, e um dos principais 
alvos da eterna luta dos Garou. Lobisomens 


lutam pela vida, é vampiros são a expressão 


“ damorte. Por esses motivos é que a trans- 
formação de um lobisomem em vampiro é 
considerada uma maldição, muito piordo 
“que seria para os humanos. Existem 
ee 1 pouquíssimos “Pálidos” espalhados pelo 
o e pois a maioria deles dá um fim à 
* Própriaexistência, incapazes de aa DA 

horror de sua nova natureza. | | 
Sabendo disso, na maioria das vezes um 


vampi a can a 
você ês dois Se; juntarão 
a) F ra lan, você se) A 


ha sua estranha anais ape-. 





lo. Isso g eral) ente acontece depois « desan. 
talha ps Rope, ses 






E RT “ sacre ano DE briêado Os vampiros não 


ficam para ver o resultado, pois pode 
levar dias. Isso explica porque a maioria 
dos poucos “Pálidos” existentes são 
Caitiffs. Essa atitude é fregiiente entre os 
vampiros da Camarilla, principalmente 
Malkavianos e Brujah. 

Já o Sabbat tem outros interesses com 
relação às Abominações. Os lobisomens 


“que sobrevivem à transformação e ao 


Ritual de Criação tornam-se eficientes 
máquinas de matar, páreo até mesmo para 
os mais poderosos elders da Camarilla. 
Mas até o Sabbat tem restrições quanto à 
criação de Abominações, pois um Garou 
vampiro geralmente se impõe através da 
força, controlando facilmente um bando 
e subjugando os outros vampiros. Para | 
evitar surpresas futuras, quando uma - 
Abominação não é abandonada à própria 
sorte, será ligada ao seu senhor por um 
Laço de Sangue reforçado periodicamen- 
te. Essa prática é comum tanto entre vam- 
piros da Camarilla quanto do Sabbat. 


PROBLEMAS SOCIAIS 


No momento em que o lobisomem se dá 
conta de que é também um vampiro, ele 
deve aceitar que nunca mais terá amigos. 


Nem entreos Garou, nementreosCainitas. 
Os “Pálidos” são criaturas solitárias É BR 


nem sempre por opção. Durante os anos 
seguintes anos após sua criação, a Abo- 
minação odiará profundamente todos os 
vampiros, destruindo qualquer Cainita. 
que cruze seu caminho. Com o passar do 
tempo, contudo, ele entende que os ou- 


- tros vampiros são criaturas amaldiçoa- 
" dascomoele, respeitando-osnamesma 

medida em que eles o respeitam. Más 
7 vontade 
estando próximo deum lobisomem, mes- 
mo sendo um lobisomem vampiro. Algo 
inconsciente coletivo 
vampírico diz que “aquilo” é um inimi- o 
“go, e que a qualquer momento vai se 
transformar num monstro peludoefazer 


nenhum Cainita. fica muito à 


como . um 


vampiros em pedaços. Mesmo os vampi- 
ros do Sabbat sentem-se desconfortáveis 
na presença de uma Abominação e, du- 
rante os confrontos, muitos chegam a 


torcer para que seus “mascotes” tombem 
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“em pontes — depois de arre gaçar Os ld 
tos pRseRa dos pico anda é é claro! He 


























ta ser novamente aceito o Ed 
te anos. À repulsa dos antigos com: pa 
nheiros é muito dolorosa para um ser de 
natureza coletiva como o lobisomem. 
Quando ele finalmente desiste (se ainda 
estiver vivo), busca a aceitação em ou- 
tras tribos — sendo igualmente rejeitado: 

essas criaturas. são profundamente odia- 
das pelos Garou, quase sempre sendo o 
vilão dos contos dos Galliard — o “bicho- 
papão” das histórias contadas aos filho- 
tes, É peaiça jente certo que um lobiso- 
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l a, s su 
RR Sa a 
ções. Mai oram poucos os que já depa- 


Tea Deda 


Ee Ro tal monstro, e o choque de ver 


Ad 





s eus corrompido de tal maneira 
poder tardar uma ação mais agressiva — 
oque uase sempre é é fatal. Sim, pois, em 
certo momento, a frustração do Garou 
amaldiçoado é é tamanha que transforma 
sua existência em um turbilhão de violência 
“= contra o seu. próprio povo. Ele passa a ser 
ainda mais,  eruel, esan RainárO, 





“aBoMINAÇÃO EM JOGO 
e Gu é ei perceber, uma Abomina- 
ão pode ser igualmente bem utilizada 
m crônicas de Vampiro: a Máscara e de 
Lobisomem: o Apocalipse. A melhor for- 
ma de usar uma Abominação é como 
sta (sem exagerar, porque são 
os Se os jogadores fo- 















no 





“aí fi quero ver segurar à fera! 





ca = E | 
2%, E = Nº 


guirt uma afalha críticana jogada de Gno i 


Abominação. Um Gardifdiciimena ROLA. 
aceitaria tal coisa, exceto no caso de um. É 
grande egoísta corrompido, que temea 


morte e busca a vida eterna. 

Em termos de jogo, o procedimen 
para que um lobisomem se transforr 
em vampiro é o mesmo utilizado para! 
humano. O Garou ganha três pontos | 
dividir entre as Disciplinas do clã do s 


senhor. Ele pode continuar a ganhar no: 


qu 


vas Disciplinas ou melhorar aquelas já 


existentes, como qualquer outro pers 
nagem. O sistema de Pontos de Sang 
também é igual ao de qualquer out 
vampiro: o Garou deve beber sangue para 
sobreviver. Como para OS vampiros, O 
sangue de animais n. 





lobisomem deve alimentar-se de sangue 
humano... ou Garou. Si 
Uma Abominação pode continuar usando 
os Dons que ele possuía quando estava vivo. 
Pode até aprender novos Dons se encontrar 
um Garou disposto a ensiná-lo (o que seria 
praticamente impossível). Abominações 


perdem suas capacidades regenerativas — 
afinal, eles estão mortos! Eles podem, en- . 


tretanto, usar O Sangue para curar seus 
ferimentos, como qualquer vampiro. 
Abominações ganham umanova caracte- 


rística: Ego. O Ego representa, para um 


lobisomem vampiro, o mesmo que Huma- 
nidade para um vampiro humano. Ego é a 
medida da separação do Garou vampiro em 
relação aqueles de sua raça. Quando o Ego 
da Abominação cair para menos de sete, ele 


passará a carregar a mancha de Wyrm-eos 


únicos espíritos que ele será capaz de influ- 
enciar serão os Malditos. Seu totem irá 
abandoná-lo, mas os totens Malditos acei- 
tarão alianças com ele. Essa mancha só 
poderá ser retirada se seu Ego subir nova- 
mente para sete ou mais. 

Abominações conservam sua habilidade 
de viajar para outros planos, independente 


de quanto tenham de Ego. 


UMA ESPERANÇA 


Para um lobisomem amaldiçoado pelo 
abraço de um vampiro, existe uma última 
chance de salvação.] ÉaGolconda, um esta- 
do místico que, se atingido, pode livrar um 


ço "* vampiro de seu desejo por sangue - e até, 
“dizem, torná-lo humano novamente. Neste 


A 


E Sa 


ão é é tão potente para | 
sustentá-lo por muito empo. Por isso 0. 


“O Ego inicial de uma Abominação é — 


“representa quanto a Abominação pode | 
- resistir a seus impulsos bestiais não são 
“impulsos naturais, mas emoções contro- 
Jadas por Wyrm. Quando o Ego deuma . 
“Abominação cai para zero, ela está total. . 
“mente perdida e transforma-se em “coisa 
de Wyrm”. | 
' Como a Humanidade, o Ego deter 
mina quão profundamente a Abomi-. 
“nação deve dormir durante o dia. A . 
quantidade de Ego indica o número má- 
ximo de dados que uma Abominação 
pode rolar para qualquer: ação durante o 
dia. Ego não determina a chance de a 


“governado pela Fúria). Entretanto, para 






0, cana não seria E fáci il. À A 
encara a Go 






entonqueci os O Inco Ri 
ainitas mi É E Ga o 


SERG GIO FIORE 























igual àsua quantidade de Gnosis. OEgo 


Abominação entrar em frenesi (isso é 


cada frenesi sofrido, a criatura pode per- 
der pontos de Ego — dependendo de suas 
ações durante o frenesi. 
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VOYIVAS DZ spallelus 


(...) Ô grande Paladino, gostaria de falar 
um pouco sobre o jogo Spellfire, versão 
traduzida pela Abril Jovem (Deus seja lou- 
vado!!!). Eu estava até agora com uma 
dúvida: algumas cartas do baralho falam 
sobre campeões voltando para o “poço”, 
mas essa palavra não aparece nenhuma vez 
no folheto de instruções. Graças à DRA- 
GÃO BRASIL &8, essa dúvida foi 
esclarecida - mas algumas ainda permane- 
cem. Lá vai: 

1) 0 que acontece quando se ataca um 
reino anexado a uma fortaleza, já que os 
dois não podem ser atacados separada- 
mente? 

2) As instruções dizem que, se um atacan- 
te vence uma batalha, mas não consegue 
destruir o reino sob ataque, ele pode esco- 
lher outro campeão e recomeçar o ataque. 
Em que caso um ataque bem-sucedido não 
destruiria um reino? 


- 3) Mais de um campeão pode partici- 


par de um mesmo ataque ou de uma 
mesma defesa ? 

4) Posso usar um feitiço defensivo emmeu 
turno, ou um feitiço ofensivo no turno de 
meu oponente? Em caso negativo, qual a 


utilidade das cartas Vôo (nº 211), Carrua- 


gem de Sustarre (nº 361) e Caminhar nos 
Ventos (nº355)? Afinal, elas são defensivas 
— e um campeão não precisa ser voador 
para defender um ataque voador; 

5) Quais as restrições quanto a um item 
mágico ser ofensivo ou defensivo? 

6) O número do ícone da carta Muralha 
de Pedra (nº337) deve ser somado à defesa, 
mesmo se estiver defendendo contra um 
voador? 

Obrigado, Paladino. Continue defen- 
dendo-nos contra a falta de informação, 
e que a inveja dos medíocres te torne 
cada vez mais forte. Vida longa à DRA- 
GÃO BRASIL. 


Marcelo Drudi Miranda 
São Paulo - SP 


A dúvida do Marcelo se refere ao fato 


de que, noSpellfire abriliano, a palavra. 


poolia ser traduzida inicialmente como 
“poço”. Mais tarde, ficou resolvido que 
“mesa” era melhor - mas o termo “poço” 
acabou saindo por engano em algumas 
cartas. Portanto, “poço” e “mesa” signi- 
ficam a mesma coisa: o local da mesa 
diante do jogador, onde são colocadas as 
cartas de reinos, campeões, etc. 

Agora, às respostas. Lembre-se, contudo, 
que todas essas regras mudam quando algu- 
ma carta especifica o contrário: 


1) Uma fortaleza nunca pode ser atacada 


isoladamente. Apenas o reino unido (em 
anexo) pode ser atacado — e, se ele for 
destruído, a fortaleza vai junto; 

2) Quando um atacante vence um comba- 
te, significa que destruiu o campeão defen- 
sor - mas não o reino defendido por ele. Um 
defensor sempre consegue salvar O reino, 
ainda que com a própria vida. É uma boa 


“estratégia sacrificar um campeão “fraqui- 


nho” para salvar um reino de um atacante 
poderoso; 

3) Apenas dois campeões (o atacante e o 
defensor) podem participar de um combate. 
Isso vale também para os reinos que defen- 
dem a si mesmos como campeões. Aliados, 


contudo, podem ser usados em qualquer 


quantidade; 

4) Feitiços podem ser usados em qualquer 
turno, seu ou de seu oponente, nos momen- 
tos especificados na carta (passo 3, 4, 5...). 
Não faz diferença se são ofensivos ou de- 
fensivos. Nada impede que um feitiço ou 
item mágico ofensivo seja usado o 
uma defesa, ou vice-versa; | 

5) Algumas cartas só funcionam contra 


feitiços e itens mágicos ofensivos, e outras 
só contra defensivos. A carta Fortificação 


(nº 149), por exemplo, torna o remo em 
anexo e todos os seus defensores imunes a 


feitiços ofensivos de mago — mas não tem. 


efeito contra feitiços defensivos; 

6) Sim. Lembre-se, um defensor não pre- 
cisa voar para defender o ataque de um 
voador. | 

Vale lembrar que nenhuma dessas regras é 


obrigatória (exceto em torneios). Você pode 


criar seu próprio conjunto de regras. Usar 
feitiços ofensivos apenas para atacar e de- 
fensivos apenas para defender seria um 
exemplo de regra opcional. 


INOLENTAS 
SEUNTAS Ma Dual 


(...) Sou iniciante em Dungeons &. 


Dragons, e achei ótimas as matérias sobre 


Homens-Lagarto, os novos anéis mági- 
cose as tabelas para que os PJs possam 
ir além do 5º Nível. Tenho algumas per- 
guntas a fazer: 

1) É possível usar um arco ou besta con- 
tra um monstro a 3m de distância? 

2) Onde fica o tal “mundo perdido” 
mencionado na descrição de alguns 
monstros (Crocodilo Gigante, Figre Den- 
tes-de-Sabre...)? 

3) Como invocar um Elemental? E um 
Predador Invisível? 

4) Vocês poderiam fornecera ficha técni- 
ca dos monstros Falcão Gigante e 
Carangueijo Gigante? 

5) Um Pégasus pode ser usado como mon- 
taria? Se pode, qual sua ficha técnica? 

6) Um Mago de 5º Nível pode criar um 
golem? 

7) É possível criar novos itens, armas e 
poções mágicas? Ou é necessário ter pri- 
meiro o Rules Cyclopedia? 

$) Por que vocês não incluíram as Lu- 
vas de Força Ogre no equipamento do 
Mestre Arsenal para D&D, em DRAGÃO 
BRASIL 44? 

9) Existem elmos no D&D? 

10) Por que no D&D não há descrição do 
mundo e dos deuses ? 

11) Um Clérigo pode controlar um mor- 
to-vivo em vez de espantá-lo? Como? 

12) Como posso criar meu próprio ta- 


- buleiro? 


13) Será que alguma outra editora nacio- 

nal poderia traduzir os suplementos de 
D&D? Ou, quem sabe, só o Rules 
Cyclopedia? 


Fernando Modesto Dutra 
Florianópolis - SC 


Já vamos responder suas “poucas” per- 
guntas, Fernando. Mas, antes, aqui vai uma 
dica: em RPG, nenhuma regra é obrigató- 
ria. Não existem regras “oficiais”, mesmo 
que elas estejam ali nos manuais. O Mestre 
tem liberdade completa para mudar, 1gno- 
rar ou inventar regras, monstros e o que 
preferir. Seja criativo, procure não ficar 
“viciado” em suplementos e regras oficiais. 
Você e seu grupo vão se divertir muito mais 
assim. 

1) Sim. A distância mínima para um ata- 
que com armas de projéteis e de arremesso 
é de 1,80m; | 

2) Um “mundo perdido” pode ser qual- 
quer selva, ilha ou vale isolado, onde o 
tempo parou há milhões de anos, e os 
animais pré-históricos ainda existem - como 
a Terra Selvagem dos quadrinhos Marvel, 
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ou as selvas de Chult no mundo-universo 
deForgotten Realms, do AD&D. Você pode 
inventar seu próprio mundo perdido: 

3) Um Elemental pode ser invocado com 
um cajado, objeto mágico ou feitiço, como 
“diz sua descrição na pág. 42 do Livro de 
"Regras. O cajado pode invocar um único 
tipo de Elemental (ar, terra, fogo ou água) 
uma vez por cada carga (dio cargas). O 
objeto mágico (anel, espada, medalhão...) 
pode invocar um único tipo de Elemental 
uma vez por dia, semusar cargas: o feitiço 
mágico para invocar Elementais é de 5º 
nívele, pelas regras do Rules Cyclopedia, 
" só pode ser usado por um mago ou elfo de 
Nível 9 ou se estiver em um pergaminho. 
O mesmo vale para o Predador Invisível, 
“que é chamado com um feitiço de 6º nível: 

4) Os Falcões-Gigantes, ou Rocs, são enor- 
mes aves que lembram águias. São Ordeiros 
e hostis com criaturas de alinhamento Neu- 
tro (-] nas reações) ou Caótico (-2 nas rea- 
ções). Seus ninhos ficam no alto das monta- 
nhas, e há 50% de chance de que um ninho 
tenha Id6 ovos ou filhotes. Rocs podem ser 
treinados para servir de montaria se captu- 
rados quando filhotes. Sua ficha é: CA 4; 
"Dados de Vida 6 (G); Movimento 18 (6); 
Voando 160 (50): Ataque com 2 garras e 1 
bicada; Dano de Id4+1/Id4+1/2d6:; Nº 0 
(1-12); Proteção como Guerreiro 3; Moral 
“8; Alinhamento Ordeiro; 275 XP. 

O Carangueijo- -Gigante vive em águas ra- 
sas, margens de rios, e praias. Não pode 
nadar, apenas andar no fundo. Há espécies 


- de água doce e de água salgada. Ambas 
estão sempre famintas e atacam qualquer 
- coisaquesemova. Sua ficha é: CA 2; Dados 
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de Vida 3 (G): Movimento 18 (6); Ataque 
com 2 garras; Dano de 2d6/2d6; Nº 1-2 (1- 
6); Proteção como Guerreiro 2: Moral 7; 
Alinhamento Neutro; 35 XP: 

5) O Pégasus pode servir de montaria 
apenas para personagens de alinhamento 
Ordeiro, e só se for capturado quando filho- 
te. Sua ficha é: CA 6; Dados de Vida 2+2 
(6); Movimento 80 (36): Voando 160 (60): 
Ataque com 2 cascos; Dano de 1 d6/1d6; Nº 
0(1-12); Proteção como Guerreiro 2: Mo- 
ral 8; Alinhamento Ordeiro; 25 XP: 

6) Não; 

7) O Mestre pode criar qualquer item, 
arma ou poção que lhe der na telha, sem a 
obrigação de seguir livro algum; 

8) Porque não, ué! Mas você pode incluir, 
se quiser; | 


* 9)NoD&D não háregras específicas para 


elmos, porque supõe-se que eles já fazem 


parte das armaduras. Como regra opcional, 
- você pode especificar que um elmo diminui 
“1 ponto na CA - como o escudo; 


10)0 D&D da Grow é apenas um sistema 
de jogo, assim como os livros Player's 
Handbook e DM's Guide do AD&D. Não 
apresenta descrições de universos ou deu- 
ses. Invente os seus, ou aguarde matérias 
sobre issona DRAGÃO BRASIL; 

11) Como regra opcional, você poderia 
especificar que um Clérigo de alinhamento 
Caótico pode, em vez de afastar (ou escon- 
jurar) os mortos-vivos, tentar controlá-los— 
mas isso seria mais difícil. O Clérigo joga 


os dados normalmente para determinar 


quantos mortos-vivos são afetados. Cada 
morto-vivo teria direito a uma jogada de 


proteção contra feitiços: se falhar, o morto- 





vivo fica sob o controle do Clérigo como 
se estivesse sob efeito do feitiço Encan- 
tar Pessoas; 

12) Arranjar cartolina, régua e canetas 
já é um bom começo. Mas lembre-se, um 
tabuleiro não é estritamente necessário 
para jogar D&D; | 

13) Infelizmente, não há notícias sobre a 
tradução doRules Cyclopedia. O melhor é 
esperar pelo lançamento do AD&D em por- 
tuguês, pela editora AbrilJovem. 


AS DOT. 
AD IN TRA AI ASA VI 
COIFA Va4l) 


Caro Paladino. Tenho 13 anos e, nesses 
últimos meses, venho observando o rápido 
crescimento da revista DRAGÃO BRASIL. 
Comecei a me interessar pelo assunto a 
partir de DEFENSORES DE TÓQUIO. 
Cara, é animal! Nunca vi algo tão engraça- 
do. Adorei! 

Mas o verdadeiro motivo de eu estar es- 
crevendo foia carta de Flávio C. Medeiros 
Jr. Mas que cara idiota! Fiquei besta em 
ver como alguém pode ser assim. Quando 
saiu sua primeira carta, na edição $2, eu 
não dei muita importância, pois na época 
não gostava de RPG. Quando veio a res- 
posta por parte das garotas, aplaudi de pé. 
Agora vem esse cara de novo, tentando 
pedir desculpas, «acabando coma própria 
moral com aquela RIDÍCULA ode. Imagi- 
ne nós, as garotas, cavalgando tábuas de 
passar roupa, empunhando rolos de 
amassar pastel, com capa tricotada, 
avental com o brasão “terça-feira”, e 
ainda por cima conquistando supermer- 
cados! Sabe, Paladino, acho que esse 
mané está querendo avacalhar com a 
DRAGÃO BRASIL, comtodas as garoa 
e coma própria reputação. 

Bem, mais uma vez, parabéns para a equi- 
peda revista DRAGÃO BRASIL e por DE- 
FENSORES DE TÓQUIO. E se você, 
“Flavinho”, pensa que será perdoado com 
sua ode odiosa e com “desemsombrecem”, 
engana-se redondamente. De minha parte, 
me senti mais ofendida do que vangloriada. 


Maria Carolina M. de Azevedo 
Mococa - SP 


Ai, meus deuses! Será que essa novela não 
termina? Tá vendo a confusão que você foi 
arrumar, Flávio? Eu avisei, não foi? La- 
mento dizer, mas você não tem o menor 
Jeito com garotas. 

Bem, Carol, fico contente que você tenha 


di 
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sostado tanto de DEFENSORES DE TÓ- 
QUIO. E aceite minhas desculpas pela ode 
do famigerado Flávio Medeiros (porque, se 
ELE tentar se desculpar outra vez, será um 
desastre!). al | 


GHONIS DE NUNA:: 


Venho por meio desta declarar, através 
de notas musicais que somente o mais expe- 
riente bardo poderia tocar, ea mais linda, 
pura e singela dama élfica poderia profe- 
rir, que o sagrado tomo da DRAGÃO BRA- 
SIL tornou-se a mais difundida e querida 
revista de todo o Brasil, e que os boatos de 
concorrência não passam de meras cita- 
ções de bardos imbecis e bêbados. Se este 
humilde clérigo pudesse, exporia infinida- 
des e infinidades de pontos positivos que 
esse sagrado livro de sabedoria possui. 


Mas, infelizmente, tenho uma triste e sagra- 


da reclamação a fazer. 
Eu como clérigo do deus cimério Crom, 
gostaria de fazer um apelo ao Paladino, 


poisacho que não falo sozinho, que retiras- 


se os sacrilégios ditos contra Crom em 
DRAGÃO BRASIL £6 — pois temo contra a 
vida do Paladino. Caso essas difamações 
cheguema seus seculares enórdicos ouvi- 
dos divinos, ele com certeza enviará seus 
trovões que fulminarão o Paladino. 

E, caso o Paladino não se lembre de mim, 


falei com ele no IH Encontro Internacional 


e mostrei a camiseta do Conan. 


- — Renato Rubim Rosa - Clérigo Mor 
de Crom 
Santos - SP 


Só uma pergunta... quem é esse tal de 
Conan? 


USSTURAMIDO 


DS SIVIBIUNTES 


Salve, galera da DRAGÃO BRASIL. Me 
amarreina matéria que vocês fizeram so- 
bre o Pterodraco. (...) Gostaria que me 
respondessem o seguinte: 

O queaconteceria com um personagem 
que já possuísse a Bioarmadura e quisesse 
fazer a comunhão como Pterodraco? 

2)O que aconteceria comum personagem 
que já possuísse o Pterodracço, e depois 
fosse pêgo pelo parasita da bioarmadura ? 


Às asas também ganhariam as vantagens 


da Bioarmadura? . 


Erick Alessandro Gonçalves 
Rio de Janeiro - RJ 


(...) Como diz Paulo Coelho, “o Universo 
conspira ameu favor”. O paidemeuamigo 
é dono de uma banca de jornais, e conse- 
guimos todos os números da DRAGÃO 
BRASIL. Vimos as matérias “Bio- 
armadura” e “Pterodraco” (edições 1 e 
$6), e estamos formando um time de 
simbiontes. Já temos um “bioarmadurado” 
eum “pterodraqueado”, e gostaríamos de 
mais simbiontes para completar o time. 
Agora, as dúvidas: 


3) Se o hospedeiro da Bioarmadura cai 


no vácuo ou em atmosferas venenosas ou 
corrosivas, ele recebe ar de onde? 

4) A Bioarmadura pode ser ativada arti- 
ficialmente, com uma injeção de adrenalina, 
por exemplo? Pode também ser estimulada 
a não aparecer em situações de perigo, 
quando aliados poderiam pensar que o hos- 


“pedeiro é um demônio ou inimigo? 


5) Animais irracionais podem receber a 
bioarmadura? (...) 


Leandro Cônsoli de Queiróz 
Campinas - SP 


Apelões, vocês, heim? Querem colocar 
os dois simbiontes em um personagem 
só? Bem, vá lá... em RPG vale tudo: 

1) A união do Pterodraco com o hospe- 


“ deiro de uma Bioarmadura só pode ser 
feita se ela estiver desativada — porque | 


os ferrões do Pterodraco só podem pene- 
trar em pele com até 2 pontos de Resis- 
tência a Dano, e a Bioarmadura tem 


RDIO. Nesse caso, como regra opcional, 


o portador da Bioarmadura deve fazer 
um Teste de Vontade com redutor de -4 
para evitar que ela seja ativada no mo- 
mento crítico; 


- 2) Não, as asas não ganhariam as vanta- 
gens da Broarmadura, porque não possu- 
em queratina para formar a carapaça; 

3) O hospedeiro fica protegido apenas 
contra a descompressão explosiva do vá- 
cuo, O envenenamento é a corrosão - mas 
ainda precisa de oxigênio. As placas da 
Bioarmadura acumulam certa quantida- 
de de ar, em forma de bolhas, para dar 
elasticidade à carapaça — e esse ar pode 
ser aproveitado nos casos citados acima, 
fornecendo três minutos de oxigênio. 
Transcorridos esses três minutos, o hos-. 
pedeiro só vai sobreviver enquanto pu- 
der prender o fôlego (mais detalhes so- 
bre prender a respiração na pág. 91 do 
GURPS Básico); 

4) Sim, uma injeção de adrenalina po- 
deria ativar a Bioarmadura. Mas, para 
evitar seu aparecimento, poderíamos exi- 
gir como regra opcional um Teste de 
Vontade com redutor de -4:; 

5) Teoricamente, sim. Qualquer ani- 
mal que tenha um sistema circulatório 
e um sistema nervoso (todos os verte- 
brados estão dentro dessa categoria, e. 
também alguns invertebrados como ver- 
mes e moluscos) pode receber o em- 
brião da Bioarmadura. Mas lembre-se 
de que a simbiose causa a perda de 1 a 
2 pontos de IQ, porque o embrião se 
alimenta de fluído cerebral: um cava- 
lo, que tem IQ 4, teria sua inteligência 
reduzida à de um réptil (IQ 3) ou de 
um inseto (IQ 2). 

Espero ter respondido às perguntas de 
vocês, Erick e Leandro. E aguardem: aten- 
dendo a pedidos, estou preparando uma 
matéria que deverá se chamar 
“Bioarmadura: a Nova Geração”. Que tal? 
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ATENÇÃO: NA EDIÇÃO ANTERIOR, POR UM ERRO , AS PÁGINAS SAÍRAM TROCADAS 


HISTÓRIA E ARTE: ALUIR AMÂNCIO 
LETRAS: ANDREA GONCALVES 




















AN À ISSO QUE E INTERATIVIDA 
a A SENSAÇÃO QUE TENHO E 
MESMO À DE ESTAR SENDO AR 
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MUMO BEM, HACKER ! 7 
EU VIM BUSCAR O 
QUE ME PERTENCE ! 






0] ELE CONFUNDE MINHA INTERFACE MANI- 
A PULANDO OS ESTEREOGRÁFICOS AO REDOR... 
md | El! JAMAIS IMAGINE! QUE ISSO FOSSE 
CR POSSIVEL 1! 


EAD 














A ca 
Ko 

Gta O CARA BRINCA 
COM O AMBIENTE 
COMO SE FOSSE 









Va 





Rae, 
=. 
APESAR DE TODO O PODER 
QUE ACUMULE! ESTOU 
TOTALMENTE INDEFESO... 
ESSE E MEU EIM. A 
/ | A 
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ç VANTE-6E, LACAIO ! 


DEVO SUBESTIMAR 


“MEU MAIOR ALIADO | 


ENTREGA 06 BÔNUS 
DOS QUE DERROTA! 


VOCÊ SABE AS REGRAS DO 
JOGO, HACKER... OS BÔNUS DOS 
DERROTADOS SÃO MINHA MAIOR 

ARMA PARA A CONQUISTA 
DO MUNDO! 


CREIO QUE DEPOIS DE 
TANTO TEMPO NÃO PRECIGO 
PROVAR MINHA LEALDADE! 


ESTOU ACUMULANDO 
BÔNUS PARA DERROTAR 
NOS$0$ INIMIGOS, 
MILORDE ! 


SE VOCÊ PRECISA DE PODER 
PARA ME TRAZER A VITÓRIA, 
QUE ASSIM SEJA! 


UM TRATO COM, 
LORDE CYBER E 
PIOR DO QUE VEN- 





DEVO SER CUIDADOSO EM 
SEGUIR O PROTOCAO, 

OU LORDE CYBER 

ACABA COMIGO. 


VOCÊ ESTA SE TORNANDO 
MUIMO DISPLICENTE. MAS... 
CERTAMENTE ESTA PLANEJANDO 
ALGO... O QUE TEM EM 
MENTE? 


MAS, LEMBRE-SE... NO 
MOMENTO APROPRIADO 
VIRE! EM BUSCA DO 
QUE ME DEVE! A 
: Rc LACAIO. 


O CARA ME HUMILHO! SO PRA 
MOSTRAR (RIE O PODER QUE 
TENHO NÃO E NADA... 


MAS SE ELE PENSA a A ones VOL EN- 
TREGAR OS BÓNUS, ESTA ee RA DO! 


O JOGO DEVE O A E AINDA 


TENHO UMA O A A CUMPRIR. 


0S DADOS FORAM LANÇADOS. AOS ART. OS MISTÉRIOS EM TORNO DE HACKER, O GUERREIRO DIGITAL VÃO SENDO REVELADOS. 
NÃO PERCA NA PRÓXIMA EDIÇÃO, A CONTINUAÇÃO DESTA AVENTURA... 
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 "BARRAQUINHA 
DO ORC 





de continuar 
desse Jeito, o Orc 
terá que desistir da 
barraquinha e abrir o 
Mercadão do Orc. 
Confira os anúncios 
dos leitores... 


Vendo GURPS Módulo Básico (R$ 
20,00), GURPS Fantasy e GURPS 
Cyberpunk (R$ 15,00 cada), ou troco 


* pelo Humanoids Handbook e cartas de 


“Spellfire. 


Maiz Lulkin 


R: Felipe Camarão, 650/201 
90051-321 - Porto Alegre - R$ 
Fone: (051) 221-5301 


“Procuro jogadores de GURPS com mais 


de 15 anos, que morem na zona sul para 
Jogar Fantasias, Supers & Street Figther. 


Clã dos Camcarneyar 


R: Dois de Dezembro, 123, 
apt 102 


22220-040 - Flamengo - RJ. 
Fone: (021) 285-4474 


“Aí, Orc! Tua seção tá demais, cara! 


- Põe um anúncio assim: Quero players 
“para grupo de D&D e similares, com 

disponibilidades aos fins de semanas. 

Tem que trabalhar ou estudar, pois que- 

ro alguém com responsabilidade. Tam- 
bém compro RPGs usados. 


| Fabiano Barbosa da Silva 
R: General Vitorino, 276/303 
90020-170 - Porto Alegre »- R$ 
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Vendo ou troco os livros-jogos O 


“ Saqueador de Charadas e RPG - Aventuras 


Fantásticas (R$ 10,00 cada). 


Cid Monteiro Souza 

Av. Marechal Rondon, 951/604 
São Francisco Xavier 
20950-000 - Rio de Janeiro - RJ 
Fone: (021) 201-3907 


Vendo os seguintes livros: GURPS Bá- 
sico (R$ 15,00), Tagmar (R$ 13,00), Li- 
vro de Criaturas (R$ 7,00), O Desafio 
dos Bandeirantes (R$ 12,00), Livro de 
Aventuras (R$ 7,00), Ouilombos da Lua 
(R$ 8,00), catálogo de monstros para 
Spelliammer (R$ 8,00), Miniature Rules 
para AD&D (R$ 8,00), A Cidadela do 
Caos, À Floresta da Destruição, Rolim 
Hood (R$ 4,00 cada). Também vendo 
cópias xerox de: Rules Cyclopedia (R$ 


12,00), D&D de Portugal com manual 


de mestre e do jogador (R$ 8,00). Cole- 
ção dos cards Mavel 1991, e principais 
heróis DC (R$ 50,00). 


Rodrigo Carvalho Salum 
R: Martins Torres, 294, apt” 402 BI.2 
Santa Rosa 


24240-700 - São Domingues - RJ. 


Tenho I$anos e jogo há 3 anos. Convoco 
Jogadores da Baixada para formar um gru- 
po (não quero ser Mestre), ou quero entrar 
em outro (melhor ainda). Jogo qualquer 
sistema. Possuo GURPS com suplementos 


e O Desafio dos Bandeirantes. Porfavor, 


pelo menos escrevam! 


D.J.8. Araujo 
R: Alfredo Alves de Oliveira, 276 


25515-200 - São joão de Meriti - RJ. 


Vendo Dungeons & Dragons em ótimo 


“ estado (R$30,00). 


Edson Massakazu Oto 

R: Sergipe, 34 

Vila Marcondes 

19030-530 - Presidente Prudente - SP 


Vendo outroco poralgo de meu interesse 
o cartucho Phantasy Star HI para Mega 
Drive. Também compro livros da série Aven- 
turas Fantásticas. 


Fábio Martinez 

R: Emílio Odebrecht, 79, Pirituba 
Salvador - BA 

Fone: 248-4996 


Queremos trocar monstros, dicas e aventu- 
ras com Mestres e aventureiros de todos os 
sistemas. Jogamos Hero Quest, D&D, 
GURPS, O Desafio dos Bandeirantese Dragon 
Quest. Temos material para Aventuras Fan- 
tásticas. Também jogamos RPG no PC e que- 
remos trocar dicas com outros jogadores. 
Escrevam para: 


Master of Mamare 

Caixa Postal: 168 

37950-000 - São Sebastião do 
Paraíso - MG 


Eni desesperado para conseguir um 
Dragon Quest, pois sou iniciante. Gostaria de 
comprarumusado, outrocarpor cartuchos de 
videogame. Tenho os seguintes títulos: World 


Heroes 2, Battletoads & Double Dragon, Tar-. 
tarugas Ninja e Mortal Kombat. Escrevam 


logo! Como já disse, estou desesperado!!! 


José Legramante Junior 


R: Reverendo M, Lutero, 324. 


Jardim América 
96160-000 « Pelotas - R$ 


Toma uma Maeda Orc! Agora coloca meu 
anúncio; Troco os RPGs GURPS Básico, 


GURPS Viagemno Tempo, Batiletechelivros- 


jogos (todos com seus dados) por qualquer 
RPGdemewinteresse (principalmente Legions 


of Steel, Robo Rally e AD&D), ou vendo por 
preço menor que os de mercado. Valeu, Orc! | 


Elias Figueiroa 


A Getúlio Vargas, 109, aptº 1203 
56013-240 João Pessoa - PB 
Fone: (083) 222-5011 


“Chamo jogadoresde RPGs, independentede 
sexo, entre as idades de 12 a 16 anos, para . 
- jogarmos RPG (AD&D, GURPS, MERP, 
Rolemaster, Shadowrun e outros). Preferência 
por pessoas que moremna cidade ouestado do 


Rio de Janeiro. 


Roberto Cesar Zarco da Câmara 


R: Francisco Gtairano, 23, aptº 703 BL. 1 . 


22080-040 - Copacabana - RJ 


Fone: (021) 247-9562. 


Tenho em disponibilidade para trocar os 
seguintes cards Spelfire da Abril Jovem: 57, 
60,65, 78, 137, 139, 161, 243, 256, 294, 296, 
3268, 341, 361 € 385. 


à Renato Goulart de Almeida 
R: Avanhandava, 281, apt” 62 - Bela Vista 


01306-001 - São Paulo - SP 
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Tenho 12 naos e procuro Mestres e jogadores 
de 12415 anos para formar grupo de D&D. 
Querome corresponder com jogadores e Mes- 
tres, iniciantes ou experientes. 


Renato Peixoto de Mello 
R: Armando Assato, 174 

- 18700-310 - Avaré - SP 
Fone: (0147) 21-19347 


Atenção galera da barraquinha do Orc! Com- 
prodados acrílios dá, dó, d8, d10e d20. Preço 
acombinar! 


Victor André Ambrosini 
Alameda das Cajazeiras, 410 
Caminho das Arvores 
41820-470 - Salvador - BA 


Eu queria dar os meus parabéns pelo exce- 
lente trabalho de vocêsnessa revista, e queria 
também que colocassem o seguinte anúncio na 
Barraquinha do Orc: Troco o jogo The Haunted 
Tower (importado, para D&D) por algum 
suplemento GURPS -exceto Cyberpunk. 


Carlos Alexandre Riato Araujo 

R: Do Manjerição, 251- Granja Vianna H 
06700-000 - São Paulo - SP 

Fone: (011) 492-2570 


Por favor, me ajudem! Procuro jogadores 
que queiram formar um grupo de AD&D aqui 
emFriburgo. Não énecessário experiência. 


Pedro Sloboda Jorge 

Av. Comte Bittecourt, 2/810 
29625-000 - Nova Friburgo - RJ 
Fone: 23-3262 


Procuro aventureiros disponíveis aosfins de 
semana e feriados a formar grupo de Hero 
Quest, Dungeons & Dragonse GURPS! 


Lourenço Gregianin Testa 

Av. Sarmento Leite, 951, apt” 502 Cidade 
7 Baixa 
90050-170 - Porto Alegre - R$ 

Fone: 221-7043 


Vendo GURPS Fantasy e O Desafio dos 
Bandeirantes, ou troco por Vampire ou 
Werewolf(em inglês ou português). Também 
procuro RPGistas animados e inteligentes, de 
ambosos sexos, para sessões de Live Action. 


Savio Guimarães Rodrigues 

R: Marmoré, 116/704, Freguesia 
22760-080 - Rio de Janeiro - RJ 
Fone: (021) 392-5253 


Oi Orc, tudo bom? Olha, o recado é o 
seguinte: gostaria de me corresponder com 
jogadores de todo o Brasil, inclusive aqui 
no bairro da Mooca, que curtam uma boa 
aventura de GURPS em qualquer cenário. 
Gostaria também de comprar o GURPS 
Básico. Pago até R$ 15,00. 


Arianna Fontes Lenci 

R: ALmirante Brasil, 345, Mooca 
03049-000 - São Paulo - SP 
Fone: (011) 693-0237 


Compro Dragon Quest em bom estado. 


Lucas Portugal 

Av. Osvaldo Cruz, 115 apt? 1113 
22250-060 - Rio de janeiro - RJ 
Fone: (021) 553-1148 


Estamos promovendo um Live Action de 
Vampiro: a Máscara no bairro do Limão. 
Quem estiver a fim de participar, ligue 
para 857-7432 de segunda a sexta, das 
15:00 às 18:00. Falar com Alex. 


Rogério Gouveia Junior 
R: Zilda, 595 
São Paulo - SP 


Vendo GURPS Cyberpunk (R$ 15,00), 
Dungeons & Dragons (R$ 15,00) Vampiro: 
aMáscara + 2410 (R$25,00) e O Desafio 
dos Bandeirantes (R$ 15,00), outroco por 
Shadowrun. Vendo apenas em Belém. 


Gilson Rocha 

Ty. 2º de Queluz, 182, Canudos 
66070-500 - Belém - PA 

Fone: 226-8328 


Tenho os seguintes cartuchos de Game 
Gear: Tale Spin, G-Loc, Olympic Gold, 
Outrun e Sega Chess. Troco qualquer um 
pelo Shadowrun traduzido, mais o livro 
Metagem ou Contatos. 


Francisco Rafael F. da Silva 

R: Primeiro Sonhos, 340, Jardim 
Gunabara 

21941-240 - Ilha do Governador - RJ 


Ei, Orc... antes que aminha espada tire a sua 
vida, anote aí: procuro jogadores de RPG, 
experientes ounão (mesmo que mal saibam o 
que é RPG). Osinteressados escrevamparacá. 


Flávio Simões Amorim 
R: Irapuá, 506, fundos - Vila da Penha 
21215-060 - Rio de Janeiro - RJ 


Procuro pessoas entre l2e 17 anos para 
formar grupo de GURPS. Tenho os seguin- 
tes suplementos: GURPS Fantasy, GURPS 
Magia e GURPS Supers. Não é preciso ter 
experiência. 


Fábio Lourenço de Souza 
R: São Florêncio, 542, Vila Salete 
03615-090 - São Paulo - SP 


Sou Mestre de D&D e procuro jogadores 
paraformar um grupo. Fratar com: 


Paulo Martins Jussio 

R: Cayowaá, 1776, apt" 82-C 
01258-010 - São Paulo - SP 
Fone: (011) 873-0318 


Rodrigo Feltrin 

R: Cayowaá, 1794, apt 12-A 
01258-010 - São Paulo - SP 
Fone: (011) 65-7057 


Troco Hero Quest seminovo por Dragon 
Quest. Pago a diferença. 


Samuel Fontes de Menezes 

R: Parambú, 241, Parque Vitória. 
02270-070 - São Paulo - SP 
Fone: (011) 949-2973 


“E aí, Orc? Publica isso pra mim: estou 


procurando jogadores e Mestres iniciantes, 
que gostem de fantasia medieval, mas estão 
cansados de ler e tentar entender os sistemas 
que já existem. Se estão a fim de um sistema 
próprio, com personagens especiais, me es- 
crevam. Prefiro pessoas que morem na re- 


“ gião, ouque possam e deslocar. 


Marcos Paulo 


Av: Cruzeiro do Sul, 2513, apt 33 


02031-000 - Santana - SP 


Vendo Vampiro: aMáscaracom capa plás- 
tica e poster; e Lobisomem: o Apocalipse com 
capaplásticae 14 dados de dezfaces. 


Emerson L. Moreschi - Araras - SP 
“Fone: (0195) 41-5297 


Quer vender jogos? Comprar 
livros? Formar grupos de 
RPGistas? Anunciar Live Actions? 
Xingar alguém? O Orc topa 
qualquer negócio! Escreva para: 
DRAGAO BRASIL 





seção Barraquinha do Orc 
Caixa Postal 19133, CEP 04599-970 
São Paulo - SP 


47 





E <ua LEA ur ed pa gu a E me + Z A. = rare - 


Deo e» 





y 


” 


Meu personagem favorito de AD&D é 
o Ranger, mas não sei muita coisa so- 
bre ele — porque não manjo muito in- 
glês. Vocês poderiam criar uma aventu- 
ra para minha classe preferida e me dar 
algumas dicas sobre eles? E, se der, 
gostaria de saber os nomes de alguns 
Rangers famosos (se existirem, claro!). 


Gustavo Araújo C. de Barros 
Rio de Janeiro - RJ 


Você não terá que se preocupar em 
manjar inglês muito em breve, Gustavo, 
porque a versão traduzida do AD&D 
vem aí. Os rangers (que não têm nada a 
ver com os Power Rangers!) são guer-: 
reiros que gostam de viver em florestas, 
ligados à natureza. São muito bons em 
seguir pistas, e capazes de treinar e acal- 
mar animais selvagens. Quando atin- 
gem níveis elevados (Nível 8, no míni- 
mo), são capazes de lançar feitiços de 
clérigo. Uma aventura só de rangers até 
que não seria má idéia, vamos pensar no 
assunto. Claro que existem rangers fa- 
mosos! O próprio Player's Handbook 
do AD&D cita alguns exemplos, como 
Robin Hood, Jack o Matador de Gigan- 
tes, e o caçador Orion da mitologia. 





SD q SOS SSD a a 
AJUDE O PALADINO A FAZER 
PENITÊNCIA! ENVIE ELOGIOS, 
PERGUNTAS, CRÍTICAS E 
RECLAMAÇÕES PARA: 


REVISTA | 


RAGÃO 


CAIXA POSTAL 19113 
CEP 04599-970 
SÃO PAULO - SP 
















(...) Como bom anão, me coloco na 
posição de Matador de Piolhos e corrijo 
a revista: 

1) Na edição 5, pás. 40, você diz:”...o 
melhor TACHO...” O correto é THACO, 
a abreviação de “To Hit Armor class 0”; 

2) Na edição *6, na matéria sobre 
Hluminati, diz: “Fanatic: (...) E o oposto 
de Fanatic.” Uma coisa não podé ser 
oposta à si mesma. Qual seria o nome 
correto? 

3) Ainda na edição 46, na matéria 
sobre Red Steel, a vinheta diz “Outros 
Sistemas”. Na verdade, seria AD&D. 


Luciano R. Sobral, o Anão Poderoso 
São Paulo - SP 


Paladino, eu de novo! Achei um erro 
nos Pergaminhos dos Leitores da edição 
44, na carta “Convertendo Persona- 
gens”: a Classe de Armadura do Mestre 
Arsenal é -4, e não -3, como foi publica- 
do. 


Luciano R. Sobral, o Anão Poderoso 
São Paulo - SP 


Ô Luciano, deixa alguns piolhos para 
os outros! Sobre o Illuminati, não há 
engano nenhum: Fanatic não é oposto a 
si mesmo — e sim a outros gruposFanatic. 
Fanatismo é assim mesmo! 


Aproveito esta carta para contribuir 
com a seção Louse Slayers. Fiquei in- 
dignado ao abrir a revista DRAGÃO 
BRASIL e encontrar, na matéria sobre 
GURPS Supers, dois erros imperdoá- 
veis: 

1) No primeiro parágrafo da pág. 15, 










nosso amigo Paladino diz: (...) “O per- 
sonagem poderia ter uma fenomenal ST 
180 (suficiente para derrubar um pré- 
dio com um soco), mas isso custaria 326 
pontos.” O valor correto seria 250 pon-. 
tos; y 

2) O segundo parágrafo dá um exem- 
plo errado de compra de superpoderes. 
Ela é efetuada como a Telepatia, onde 
Potência e Nível de Habilidade são com- 
pradas em separado. No exemplo do 
raio laser, serão gastos 60 pontos para 
comprar 10 níveis de potência - e o Nível 
de Habilidade será comprado como uma 
perícia Mental Muito Difícil. 


Sandro José Dutra Possa 
Juiz de Fora - MG 


Em DRAGÃO BRASIL &7, a carta dos 
leitores Jean e Leonardo Ladeira diz 
que o Ranger joga 1d8 como dado de 
vida. Na verdade, ele joga 1d10. 


Carlos Gustavo Tavarez Jr. 
Cuiabá - MT 


As cartas originais dos leitores esta- 
vam corretas - mas, por um erro de 
edição, foi usado 1d8 em lugar de 1d10, 


Na DRAGÃO BRASIL 4, pág. 31, 
falta a Classe de Armadura da persona- 
gem Lanete, a Elfo Duelista. Pelos meus 
cálculos, ela tem CA 3. 


Fernando Reichertda Silva 
Porto Alegre - R$ 


Seus cálculos estão corretos. Obriga- 
do, Fernando. 
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PS Iiluminati, Nigel D. Findley. 
adução de Deo Luigel Taes, 


Devir Livraria, São Paulo, 
1995, 130 páginas 


“ URPS ILLUMINATI é o mais dd 


novo a danado SE 
GURPS traduzido para a língilã 


portuguesa. Um cenário de Illuni in É mo pe” 


é um mundo de paranóia e cg nspir 

ção, onde a a magia “vive 
sob controle mental, Aida básica de 
uma campanha Ei ti é de que 


p” DO, E jeu a está sendo 


"a não ser os 
pu Em as cordas para 


pio 1 quê, diabos, é é um 
gui que isto é apenas um 
E: FNORD. 


EO ed 4 os. puxa as réde- 
| sabe realmente. O Sin- 
bs be xeiros pode ter agen- 


e 
a 


Hs na Bolsa de Valores E aii 


ação a 


nde todos é estão sb 





nos principais bancos mundiais, 
controlando-os, apenas para poder 
elevar o preço dos peixes algum dia. 
A CIA controla os escoteiros-mirins, 
que controlam a Fiesp, que por sua 
vez controla o Partido Comunista 
Italiano. Nenhuma relação é real- 
mente absurda, pois há sempre um 
“objetivo por trás de tudo. Mas quem 
controla você? Cuidado com as men- 
- sagens subliminares. FNORD. 
Todas as notícias dos jornais sen- 
“sacionalistas podem ser reais. Elvis 
“não morreu, e está casado com uma 
alienígena, morando no Brasil. Há 
satélites em órbita da Terra que emi- 
tem raios de controle da mente. Já 
existe cura para a Aids e o Ebola, 
mas as vacinas estão sendo mantidas 
em segredo pelos laboratórios far- 
macêuticos para gerar mais lucro. 
Se você tocar um disco aocontrário, 
irá ouvir um ritual satânico. Se você 
TETO quiser que alguém. saiba rente 
ma coisa, faça com quelpz 
surdo e engraçado - PORQUE, assim, 
ninguém irá acreditar. Tudo 0 que 
você acabou dele Er é mentiram du 
que você aj ac DOE | 
FNORD; o 





rn oLimno gul- 


PEA 


de ig nel js Con tocittnto; por 
mais natural. ou acidental que pare- 
ça. Se uma usina múclear explode, é 
porque, algum Illuminati quer as- 
sim; Se uma guerra mundial estou- 
ra, é porque dois ou mais Illuminati 
estão tendo uma briguinha; se um 
meteorito cai na cabeça de seu vizi- 
nho e mata-o, é porque algum 
Illuminati mandou. 

Desde quando há Illuminatis? Des- 
de a Antiguidade, ao que parece. 
Será que toda a História foi molda- 


da por eles? Se não foi, será que eles 


mudaram os livros de História para 
“que ela se encaixasse em seus pa- 
drões? A primeira sociedade 
Illuminati teria sido a Iluminada 
Sociedade da Bavária, que queria 









controlar o mundo para torná-lo 


melhor. Não há evidências concre- 


tas de que esta sociedade ainda exis- 
ta - mas, por outro lado, não há 
evidências concretas de que NE- 
NHUMA sociedade Jluminati exis- 
E UNO NDA 


ELES ESTÃO 


POR TRÁS DE Do! 





O cenário descrito n DO GURPS 


q 


ILLUMINATI não é um mundo novo e 
diferente, como acontece em GURPS 


Fantasy ou GURPS Cyberpunk. É um. 


mundo igual ao nosso, com algumas 


pitadas de ficção. Ou, se você é daque- 


les que acham que sempre tem alguém 
por trás de o então É o nosso pró- 

















[49 É da verdade. Curtis 


um E Será que o mundo 


« medieval de Yrth, descrito em. 
“GURPS Fantasy, não passa de um ex- 


perimento feito por alienígenas? Que 


corporação está realmente por trás de 


tudo em GURPS Cyberpunk? Quais são 
os interesses dos Illuminati nos via- 
jantes temporais de GURPS Viagem 
no Tempo? E quem envia os super- 


heróis de GURPS Supers naquelas mis- 


sões impossíveis? 
O livro cita ainda vários exemplos de 


grupos Iluminados. Alguns são socie-. 


dades secretas que de fato existem no 
mundo real (talvez não com tanta for- 
ça), e outros são boatos ou invenções. 


LIVRO CHEIO 
DE SEGREDOS 


Portanto, Illuminati não é um ce- 
nário - mas um conceito, que pode 


ser incluído em outras campanhas, 
ou até outros RPGs. É fácil encaixar 


- GURPS ILLUMINATI é 
EA o mais “adulto” suplemento de 
"GURPS lançado até agora em por- 

tuguês - afinal, esse clima de arma- 

“ção política e conspiração mundial 
“Só vai empolgar mesmo quem assis- 


Cob brem n que podem ir cada | 


“criaturas”. -. 


, . 


os Illâminat em uma aventura de 


— Ma receita 
mentos GU 





caprichada de els a" E 
de GURPS já lançados no Brasil: 
impressa com detalhes em dourado, 
e cheia de textos escondidos - como 
se fossem mensagens subliminares. 
FNORD. 

com certe- 


te telejornais. Não é, de jeito ne- 
nhum, um livro ruim - mas a Devir 
deveria ter em mente a tradução de 


“livros melhores, mais rentáveis, ou 


de suporte para outros já traduzi- 
dos. A espera mais ansiosa é pela 
tradução dos chamados “livros de 
GURPS Bestiary, 
GURPS Fantasy Bestiary e GURPS 
Space Bestiary -, sem os quais mui- 
tos Mestres andam perdidos. Qual a 
razão da escolha de GURPS 
ILLUMINATI, um tema com tão pou- 
cas chances de sucesso no Brasil? 


- Provavelmente uma homenagem ao 
autor do livro, Nigel D. Findley, fa- 


lecido ainda este ano - e escritor de . 


“muitos livros de RPG para diversos 


sistémas, incluindo D&D, AD&D, 


“Vampiro, Mage e principalmente 


Shadowrun. Ou então pode ser mais 
uma armação dos Illuminati, cons- 
pirando contra o sucesso de GURPS 
no Brasil. Será? FNORD.. 

Mas, afinal, o que é FNORD? Será algo 
perigoso? Devemos nos preocupar? 


LUIGI . 
os 

















“Dark Sun, Pimoth) B. Brown e Troy 
Denning. TSR, USA, 1991, caixa com 


“dois livros de 96 páginas cada, dois 
blocos com cartões de referência, um 


folheto de 1 ó Elsinas e dois mapas 


S O saimiversos de AD&D são 

- conhecidos por serem variações do 

“tema “espadae magia”:Forgotten 
Realms é um reino de fantasia medieval 
“típico”, seguindo a tradição de Tolkien; 
Ravenloft é uma dimensão de horror gótico, 
algo parecido com Vampiro: a Máscara; 
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Greyhawk busca mais realismo, baseando- 
se na Idade Média européia: Planescape é 
uma encruzilhada com outros planos de 
existência; eSpelljammer consiste de uma 
peculiar mistura de fantasia medieval com 
ficção científica. Mas, de todas essas 
ambientações, DARK SUN é com certeza 
aquela que fica mais distante da fantasia 
medieval “normal”. 


O cenário de DARK SUN é Athas, um - 
mundo rústico é desértico, um inferno de - 


areia e sol onde apenas os fortes sobrevi- 
vem. Mas Athas nem sempre foi assim: 








lar sua energia mágica erealizá-la sem des- 
truir anatureza:e o defiler, que libera gran- 
des quantidades de energia mágica sem se 
preocupar com a destruição é à sua volta. 
Dizem as lendas que a magia dos defiler 
destruiu toda à vegetação de Athas. 

O resultado é que, hoje em dia, as pessoas 
lutam diariamente por água, comida liberda- 
de. O mundo conhecido é quase que totalmen- 
te desértico. Poucas cidades sobreviveram, a 
maioria delas governada pelos sorcerers- 
kings, reis extremamente poderosos — tanto 
que dão poderes de clérigo para alguns de seus 
seguidores. Quase todos os sorcerers-kings 
são defilers e desejam monopolizar o uso da 
magia para simesmos. Por isso, os magos são 
caçados de forma implacável. 

Em DARK SUN a liberdade é preciosa. A 
escravidão é praticada em larga escala, e 
grande parte dos cativos são condenados a 
lutar até à morte nas arenas. Se for habilido- 
so o suficiente para sobreviver a muitas 
lutas, um gladiador pode ficar famoso e 
conquistar sua libertação. E, assim como à 
liberdade, o metal é coisarara e valiosa em 
Athas. O mundo é pobre em metais e, por- 
tanto, há poucas armas de metal. Armadiu- 
ras metálicas são tão raras que só podem ser 
encontradas nos tesouros dos reis mais ri- 
cos. As moedas costumam ser feitas de ce- 
râmica, pedra, ossos e madeira. 


HERÓIS DE DARK SUN. 








Ur Um ) aneta se seco e e desértico, ri a vidi é o o É 
“dura- -€ 05 heróis mais duros ainda! o 
ie initançó credo 


? de, coberto de florestas e oceanos. nho 
É aconteceu paraqueeste mundosetranstor- 


as masse em deserto escaldante -eforalgo 


* mágico. Em Athas a magia não funciona 


É? comonosoutrosmundos de AD&D:aquia 
É magiaéligadaà natureza. Fazer magiaaleta 
| amatureza Surgiramdoistiposdemagosio 
É preserver ummago queaprendeacontro- 


- Omundode DARK SUN é cheio de extre- 


mos, tanto em termos de clima geo grafia Ba 
quanto de seres vivos. Você encontra aqui. 


muitas das raças típicas de outros mundos 


de fantasia: humanos, anões, elfos, 


halflings.,. mas eles não são como-você os 


conhece. Aqui eles são muito mais fortes, 


de coee sc. 
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. rápidos e resistentes. Há também outras 
raças, como o Mul, meio humano e meio 
anão; o meio-gigante, criado magicamente 
há muito tempo; e o feroz Thri-Kreen, espé- 
cie de inseto gigante. 

Para viver em um lugar rigoroso como o 
mundo de DARK SUN, um personagem 
deve estar acima da média dos heróis co- 
muns de AD&D. Todos os PCs (Player 
Characters, Personagens Jogadores) já co- 
meçam no 3º Nível, pois um personagem de 
nível mais baixo dificilmente sobreviveria. 
Suas características básicas — Força, Des- 
treza, Constituição, Inteligência, Sabedoria 
e Carisma — não variam entre 3 e 18, como 
seria normal, mas sim entre 4 e 20. Existem 
ainda os ajustes raciais, que podem fazer a 
Destreza de um elfo ou halfling chegar a 22 
— enquanto a Força de um meio-gigante 
pode atingir a espantosa marca de 24! 

As-classes de personagens também são 
alteradas. Em Athas não há lugar para pala- 
dinos, e será dificil encontrar qualquer per- 
sonagem de alinhamento Lawful Good. 
Todas as outras classes têm, em maior ou 
menor grau, alguma alteração das regras 
“comuns de AD&D: bardos não conjuram 
Teitiços,m ma as fabricam venenos; clérigos não 
tezam para deuses, mas para elementos: 
“magos podem ser preservers ou defilers, 


“que neste último caso terão mais poder, mas 
correm um piso, maior de s serem desco- | 


bertos pelos sorcerers-kings; há ainda as . 
novas classes, como gladiadoretemplário. | 
Existe ainda a classe psionicist, um per- 
sonagem especializado em poderes 
paranormais. Em Athas, todos os persona- 


gens e monstros possuem algum poder 
psiônico — tanto que, para jogar DARK 
SUN, é necessário também o livroThe Com- 
plete Psionics Handbook mesmo que seu 
personagem não seja da classepsionicist. 

DARK SUN pode ser hostil, mas pelo menos 
uma coisa boa pode ser dita a seurespeito: não 
tem dragões. Existe apenas um dragão em 
Athas, o Dragão de Tyr, que não permite a 
criação de outros de sua raça. Mas os jogado- 
res podem ir desistindo de enfrentá-lo: esse 
dragão é tão poderoso, mas TÃO PODERO- 
SO, que faria até Tiamat pensar duas vezes 
antes de encarar uma briga! 


OLHA A APELAÇÃO! 


DARK SUN tem algumas pequenas falhas 
técnicas. As raças e classes, por exemplo, 
não são perfeitamente equilibradas: um 
guerreiro humano de mesmo nível de um 
meio-gigante parece não ter chance ne- 
nhuma em um combate, pois o meio- 


- gigante tem bônus de +4 na Força, +2 na 


Constituição é Pontos de Vida DOBRA- 


DOS - enquanto o humano não recebe 


vantagem nenhuma. É espantoso que ain- 


da a amenos nesse mundo pa 
“O tro desequilíbrio é é causado pela classe Fe 
- pstonicist. Se o Mestre não estabelecer al- E E 
guns limites, um personagem psiônicovai 
se tornar superpoderoso. Grande partede | 
seus poderes mentais não permitem quê Ra 





vítima faça sequer uma jogada de proteção, 
e seus PSPs e Power Scores - valoresque 
medem seu poder psiônico — sobem drasti- 


camente com as altas características das. 
raças de DARK SUN. Não chegam à ser 


problemas sérios, mas jogadores “apelões” 


podem criar personagens poderosos demais o 


se o Mestre ficar de braços cruzados. . 


Muitos livros e suplementos de apoio foram fue 


lançados desde a chegada da caixa básica de E 


DARK SUN, em 91. Muito da história é da | 
geografia originais foram alteradas pores- | 
ses produtos, e Athas não é mais o mesmo. | 
Vários sorceres-kingsforam depostos, 60. 
Dragão de Tyr foi destruído (por incrível: 
que pareça!). Está previsto para breve o 


lançamento de uma nova caixa básica, 


DARK SUN 2nd EDITION, que irá colocar. 


em dia todas as mudanças ocorridas. 

O mundo de DARK SUN não é um lugar 
agradável. Precisa-se de esperteza é cora- 
gem para sobreviver em um lugar assim. 
Ideal para quem gosta de aventuras com 
personagens poderosos. 


GRAHAL 
2) 











Neuromancer, Willian Gibson. Tradução 
de Maya Sangawa e Sílvio Alexandre, Edi- 
tora Aleph, 1991, 266 págs. 


1fícil pensar em um livro que tenha 


sido tão marcante para a ficção 


científica, nos últimos quinze anos, 
quanto Neuromancer. Talvez nem tanto pela 
força de seus personagens ou por sua carga 
emotiva (quase inexistente), mas pela 
ambientação inovadora e pela introdução 
de um novo instrumental de situações e 
paisagens que foram rápida e atenciosa- 
mente abraçadas pela FC. 
Aos fãs de RPG, o livro é importante ainda 
por ser o romance-gênese do que viria a se 
tornar a idéia mais clara das visões do Movi- 


mento Cyberpunk — feita de realidade virtual, 


computadores superinteligentes e implantes 
cibernéticos em corpos humanos, mega- 
corporações multinacionais em conflito, um 
multiculturalismo globalista em cenários vol- 
tados para a realidade das ruas em um futuro 


próximo, habitadas por delinquentes high-tech. 


Éahistóriado cowboy Case, umex-hacker 


de grande habilidade, que é reabilitado por 


uma equipe que pretende penetrar na 
multinacional Tessier-Ashpool, pela grana 
oferecida porum empregador desconhecido. 
Além do dinheiro, Case tem como estímulo 
adicional o fato de ter dentro de seu corpo 
substâncias que, após um determinado prazo, 


reverterão suas capacidades de penetrar em 


qualquer sistema computacional — a única 
coisa que o distingue e com que se importa. 
Dosprawl japonês o submundo de drogas, 
biotécnica e software onde Case amargava 
sua aposentadoria compulsória-—ele vai para 
a Turquia e outros recantos da Terra, até ir 
parar em órbita, em uma estação espacial onde 
as ações principais se desenrolarão. 
“Alémde Case participam da aventura Molly, 
uma assassina profissional de unhas retráteis 
como as lâminas do Wolverine; e Armitage, o 
veterano militar que articula a operação. Ne- 
nhum deles, porém, pode ser considerado um 
personagem marcante. De fato, o principal 
interesse do livro, além da inovação do ce- 
nário e do retrato de uma possível socieda- 
de futura, fruto da atual explosão 
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DUPLA CYBERPUNK 


Neuromancer e Piratas de Dados, 
dois dos mais marcantes romances da ficção 
científica Cyberpunk 


informacional, não reside nos personagens 
e suas relações — mas na linguagem arcaica, 
forte, cheia de dados multiculturais explo- 
dindo repetidamente, a cada frase. 

E essa linguagem, ao lado de 
uma estrutura narrativa fragmen- 
tada, revelam a influência sobre o 
Movimento Cyberpunk não ape- 
nas da “erudição e tradição do 
campo da FC”, como expôs Bruce 
Sterling, a verdadeira cabeça por 
trás do movimento, mas igual- 
mente a influência da assim cha- 
mada literatura pós-moderna — 
conhecida por não enfatizar as 
características mais valorizadas 
pela literatura tradicional, como 
profundidade psicológica, leveza 
de estilo e elegância narrativa. 

Tudo isso não significa que 
Neuromancer seja um livro fácile 
gostoso — ao contrário, é um ro- 
mance pesado, especialmente nas 
primeiras cinquenta páginas ou 
em torno disso. Nessa primeira 
fase, o autor se dedica ao esforço 
intensivo de nos apresentar a sua 
novarealidade. Passando essa eta- 
pa, a história começa a aparecer, e 
algum suspense se forma. À re- 
compensa final pelo esforço do 
leitor só se manifesta no terço 
final - que nos permite identificar os perso- 
nagens como pessoas protagonizando ocor- 
rências determinadas por entidades tão mais 
poderosas e incompreensíveis, que suas 
decisões se perdem quase que totalmente. 

O modelo da ficção científica estabele- 
cido por Willian Gibson em Neuro- 
mancer é o de uma nova ordem, onde a 
informação é moeda, e a tecnologia está 
tão próxima de cada um de nós que habi- 
ta nossa carne e nossos crânios. Também 
um mundo onde as fronteiras e as ideolo- 
gias que determinaram as relações políticas 
e econômicas do nosso mundo até agora são 
substituídas pela globalização e pelo 
multiculturalismo. 


Umanova ordem de novos relacionamen- 
tos do homem com a tecnologia, moldada 
em estilizações de novos hardwares, 
softwares e comportamentos. 


PREMIADO COM HUGO, NEBULA E PHILIPK. DICK 





Depois de Neuromancer, o que era um 
movimento revolucionário que preten- 
dia renovar a ficção científica foi incor- 
porado por ela e hoje são muitas as obras 
dentro da linha Cyberpunk — que alcan- 
çou tamanha difusão que hoje muitos se 
referem ao movimento como uma tendên- 
cia de comportamento, e não como um modo 
de se fazer FC. Filmes e histórias em qua- 
drinhos, e até mesmo RPGs (Shadowrun, 
Cyberpunk 2020, GURPS Cyberpunk...) 
apareceram para explorar o novo filão. Mas 
ainda é preciso voltar aNeuromancerpara 
saber como tudo começou. 


ROBERTO DE SOUSA CAUSO 





Piratas de Dados (Islands in the Net), Bruce 
Sterling. Tradução de Norberto de Paula 
Lima, Editora Aleph, 1990, 385 páginas. 


A década de oitenta revelou um outro 
tipo de ficção científica, calcada numa 
tendência tecnológica e materialista, que 
recebeu a alcunha de Cyberpunk, e que 
se transformou num verdadeiro movi- 
mento cultural, capaz de influenciar não 
só a literatura, mas principalmente o ci- 
nema, a música e os costumes. 

Nesse contexto, informação é tudo. Aí 
é que está o poder. A mente humana 
passa a ser uma extensão de computado- 
res. As drogas atuam neurologicamente, 


EPrai Td me er ud || InNTe 


e: reed Coat Rm =) 3 ESE E Roo E À VG 


Cosac rr treta mare 0 rm e a e 


PIRATAS DE 
DHDIS 





ampliando os sentidos e a capacidade 
motora de seus usuários. O “barato” é 
estar dentro da rede, acessar informação, 
ganhar conhecimento, estender-se atra- 
vés de tentáculos cibernéticos. 

A individualidade acabou. Todos estão 
nas malhas de uma sociedade que cada 
vez mais se espraia através de labirintos 
onde o mundo torna-se cada vez mais 
próximo — e menor. Quem não faz parte 
da festa por direito, invade através de 
pirataria, abdicando de conceitos mo- 
rais, ignorando o sentido de proprieda- 
de, apostando na anarquia. 

E é nesse conceito que Bruce Sterling 
ambienta o romance Piratas de Dados, 


escrito em 1988, e que mereceu o 
Campbell Memorial Award em 1989, 
como o melhor romance de FC do ano, e 
que já apresenta uma crítica ao movi- 
mento Cyberpunk, como sinal de ama- 
durecimento de seu autor. 

Estamos no século XXI. As guerras aca- 
baram, a ameaça nuclear foi banida. O mun- 
do vive uma era de prosperidade e paz. As 
pessoas são mais otimistas, acreditam no 
futuro, constroem coisas duradouras. 

Os imensos conglomerados multinacionais 
dominam o mundo. À integração global se 
expressa através de redes gigantescas, que 
ligam toda a civilização através de telefo- 
nes, satélites de comunicação e computado- 
res. Poder é onde está a ação, e a 
ação está em todo lugar. 

À personagem central da his- 
tória é Laura Webster, uma 
mulher na faixa dos trinta anos, 
casada com David, um arquite- 
to, e mãe de uma garotinha. O 
casal é funcionário da Rizoma, 
uma multinacional com sede 
em Atlanta, no sul dos EUA, 
que trabalha como se fosse uma 
grande família, estendendo seu 
campo por todo o mundo, in- 
cluindo a Europa e o Brasil. 

Laura é relações-públicas. Isso 
significa que sua casa, um belo 
chalé construído à beira-mar em 
Galveston, Texas, serve de pou- 
sada para os executivos da 
Rizome, em férias ou anegócios. 
O casal também serve de cabeça- 
de-ponte para integrar figurões 
estrangeiros com interesses na 
América. Eles são jovens, segu- 
ros de si. Amam um ao outro, € 
adoram seu trabalho, ao qual es- 
tão totalmente dedicados. Nesse 
contexto perfeito, onde a vida é 
fácil e quase enfadonha, surge uma tarefa 
singular: os Websters serão anfitriões de 
três grupos de piratas de dados, oriundos de 
Granada, no Caribe, da Europa e de 
Cingapura. 

Os piratas roubam software, falsificam 
registros e vídeos, e invadem a privacidade 
das pessoas, ignorando os direitos autorais. 
Também comandam o mercado-negro de 
engenharia genética, transplante de órgãos 
e drogas neuroquímicas. Brigam uns com 
os outros pelo poder, metendo-se em esca- 
ramuças que descambam para o sangrento. 

A idéia da Rizome é reuni-los e 
transformá-los em um só grupo, grande e 
centralizado, o que levaria fatalmente à 





burocratização. No meio da conferência, 
contudo, ocorre um atentado — e Laura 
vê seu belo mundo, seguro e organizado, 
ir por água abaixo. 

Jogando a ação num ritmo cada vez mais 
rápido e envolvente, cinematográfico, o lei- 
tor é forçado a perceber, junto com a prota- 
gonista, que a inventividade humana sem- 
pre vai encontrar uma maneira de burlar a 
ordem estabelecida e encontrar seus própri- 
os caminhos (e desvios) para conquistar o 
que deseja. 

Mesmo que para isso a ética vá para 0 
Inferno. 

Extremamente crítico, o livro de 
Sterling demonstra que o eterno con- 
fronto entre o Primeiro versus Terceiro 
Mundo se torna cada vez mais cruel, à 
medida que a dominação cultural esma- 
ga as pessoas que não podem alcançá-la. 
Isso, é claro, está ocorrendo agora mes- 
mo, com a submissão e o esmagamento 
dos despossuídos da África, América 
Central e do Sul, Ásia e Índia. 

Escrito de maneira clara e envolvente, 
Piratas de Dados tem ainda um outro trun- 
fo: poucos autores conseguem refletir com 
tamanha sinceridade a alma feminina, como 
se percebe quando a protagonista é obriga- 
da a rever seus preconceitos em relação à 
mãe, que tem o dobro de sua idade e é uma 
mulher do “século passado”: sua amiga 
Emily, que trocou a vida familiar por um 
posto no alto comitê central da Rizome; e 
das sacerdotizas da Igreja de Ishtar, um 
culto feminista, voltado à prostituição e ao 
sexo como forma de poder. 

Além disso, demonstra, na maneira que 
Laura se relaciona com os homens que 
passam pela sua vida — seu pai, o marido, 
os piratas e líderes guerrilheiros com os 
quais ela se defronta — que não existe 
nenhuma fórmula acabada para se viver 
neste mundo, por menor que ele pareça. 
À vida, com seus movimentos e suas 
reviravoltas, é sempre um mistério. 

Os critérios dizem que o movimento 
Cyberpunk se esvaziou, por ter se tornado 
apenas um dispositivo de marketing. Na 
verdade, ele nunca vai perder seu valor, já 
que abalou as estruturas da ficção científi- 
ca, trazendo renovação e vitalidade. 

E 1sso não é pouca coisa. 


FINÍSIA FIDELI 


Roberto de Sousa Causo é escritor e 
articulista dedicado à ficção científica e 
fantasia. É casado com a também escri- 
tora Finísia Fideli. 








Você tropeça no 
misterioso livro 
MYST. Não sabe 
de onde ele veio, 
há quanto tempo . 
foi escrito ou 
quem é seu autor. 
Mas é através de. 
suas páginas que 
“você conhece o. 


Mundo de Ilhas, 


onde se dará sua 
aventura neste . 
Jantástico 
computer game 


esta vez, a revista DRAGÃO 
BRASIL traz pra você a reso- 


lução completa de MYST — um 
jogo que foi uma revolução total 
nos EUA, e que promete destruir 


aqui no Brasil também. Seus grá-. 


ficos e som são, no mínimo, fan- 
tásticos — criando todo um clima 


de mistério. Cada cena é quase . 


fotográfica, muito bem trabalha- 


da, realmente colocando o joga- - 
-- dor dentro da história: nada de . 


L 


ícones e menus complicados. É 
como se fosse vida real MESMO! 
" Para conseguir tal grau de realis- 


mo em suas imagens, MYST é um 


jogo que usa muita memória: por- 


“ tanto, só existe em versão CD-ROM. 


(nada de disquetes, de modo que 
você precisa de um kit multimídia 


- para jogar). Entre as poucas críticas 
que podem ser feitas ao jogo, um 







decide para, a fa ta 
“cenas são estáticas, quase. sem mo- : 


“ guardar as páginas e bilhetes'encon- | RH ao 


muito extenso; demais é chato! To- : 
mara que o próximo Jogo da. 


“sia € idealização como: ponto forte. 
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vimento; faz falta) um inventory pa 


trados pelo caminho, tornando. O jogo . 


Broderbund Software. tenha a fanta-. 


- MYST foi lançado primeiramente 
para micros PC, mas o Jogo já existe. 
para O videogame 3DO— -ejá se. fala. de- 
versões para Sega Satum é Sony. Play: 


O uuvro mir 


Assim que você termina. a leitura, 
seu mundo se dissolve em trevas SM 
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E de repente, você. se vê. em um Fado: 0 morro. e vá para: a esquerda, 
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“Vanca: faça O mesmo. Você deve . “seus respectivos livros: assista 0 
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“No: tido us os doc 


“ões até saber para. que serve 
cada comando. Após se. fami-, 


“Jiarizar com. OS 


botões, 


“direcione o: telescópio — — colo- 
“ cando, uma de cada vez, as 
* coordenadas: na tela. do ob- 
“Servatório aparecem. desenhos 
“de constelações. Desenhe-as. 
“em um papel. Para ver melhor 
as constelações, apague a luz. 
“do Planetário: Volte à biblio-. 
“teca e procure. pelo livro (a. 
- estante que está. cheia deles) 
à que. contém mos desenhos das, 


“ constelações que você encon- 


trou. Veja à o que Ru 
olhadinha na fonte: e sinta a dife- | 


“cada símbolo e grave-os bem. Saia . 


4 E EA que a OCT LI; sa 

10:04 AM: JAN 17, 1207, 
E ES DO: 46. “AM; | 
0 6:57 PM. Dis essas datas e 
“volte, Procure. agora pelo qua- 
“ dro que possui o desenho de. 
“uma. porta. Toque. nele- para: 
poder sair, e então. a 
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fonte do navio afundado. Ache Os 
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Você está prestes a ser sugado 


“numa incrível realidade alternati- 


o ” Õ o 4 
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meme rm 
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| va. O jogo inteiro foi projetado da 
“superfície para cima para levar você 
“| com pouca ou nenhuma distração 
| externa na tela para interferir com 


o sentimento de estar presente den- 


| tro do jogo. Myst não é linear, não 


é chato e não é raso. E a maior 
profundidade, detalhe e realidade 
que você jamais viu em um jogo. 
Myst é real e, como na realidade, 
você não morre a cada cinco minu- 
tos. Na verdade, você talvez nem 
morra. Não existem becos sem sa- 


a você sa encontrar uma o 


rede, mas sempre haverá um jeito . 


cos sua aventura, e você da 


de contorná-la. Preste atenção aos 


detalhes e pegue as informações, 


pois essas são as peças do quebra- 
cabeças que você usará para des- 

cobrir os segredos de Myst. Os - + 
enigmas que você encontrará serão 
solucionados com lógica e infor- 
mação — informação essa retirada | 
ou de Mystoudavidareal. Achave 


para Myst é você se perder dentro 
da fantástica exploração virtual, 


agindo e reagindo como se real- 


mente estivesse lá. 
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- direita, a partir do pino de 


- zes. O livro que leva de-volta o 
à primeira ilha está no porão | 
“do navio, sobre a mesa (pres- |. 





berá que o navio emergiu. Entre 
nele e procure por um livro no 
porão. Abra-o e toque em sua pá- 
sina. : LUUMMAI Voce ce 
teletransportado para a ilha de 


“ Stone Ship Age. Em Stone shipi 


siga para a esquerda e pressione o 


terceiro pino. Vá para o lado opos-. 
to e entre no Farol. Desça as esca-. 
das, procure pela chave que está 
no chão, pegue-a e suba. Abra o. 
cadeado com ela, e depois abra o 

alçapão. Suba no farol e gire a: 
alavanca até recarregar a bateria 


que está no chão. Desça as esca- 


das, volte ao local dos pino e, 


desta vez, pressione o primeiro 


pino. Volte para o farol e abra o | 


baú com a chave que está no chão. 
Pegue o que encontrar. Volte para 
os pinos e pressione o terceiro 


novamente. No farol, recarregue ao 


bateria de novo. Dessa vez vá dos 


pinos e pressione o segundo. Des- 
ça pela entrada na montanha e, lá 
embaixo procure pelas páginas . 
(azul e vermelha): a azul está so- - 
bre a cama, é a vermelha dentro de | 


uma gaveta. 
Pegue também um-bilhete 


rasgado que está em uma das pao. 


gavetas. 


No caminho para a página | | 


azul você vê uma alçapão que | 
está à sua direita. Toque nele 
e entre pela passagem secre- 
ta. Siga em frente. Encontre 


uma bússola gigante no final à 


do corredor. Pressione o quar- 
to botão da esquerda para a 


baixo central. (que indica-a 
posição sul). Com isso, você |. 


não precisará ficar gerando | | 


energia para acender as lu-: 


te atenção, pois é escuro lá |. 
embaixo). Para ir embora, 


: a a e 4 Pe ; 
pressione o primeiro pino, Va po 


ao porão do navio, toque na |. 


mesa para que o livro apare- | 


ça, pegue o livro e... Voilá. 
Tendo retornado à primeira 





ilha, coloque as páginas em seus. 
respectivos livros. Vá então para 
“a cabana de madeira, seguindo o 
“caminho da fonte. Lá, procure pelo 


cofre que está no, lado esquerdo. 
Abra-o com a combinação ZA 
TCHAM! TCHAM! Surge uma 
caixa de fósforos, que parece não 


ter utilidade. alguma. Que nada! 


Ela fará com que você vá para a 


“Channelwood Age. Use o fósforo: 


para acender a chama-piloto: do. 


forno, no pontinho lá embaixo... 
Mova a alavanca o máximo que 
“puder, e espere a barulheira aca- 


bar. Devolva a alavanca à posição 
original e saia da cabana, À direi- 
ta surge uma árvore enorme, que 


| apareceu: com a pressão do “fo- 


-gão” que você acendeu. 
Saia correndo da casa e pegue 











STA sho | números e, em seguida, coloque o 


t, 
é. Rs 


' 7 
. A > 
E ' , 
” 
Dies meras me Pers Do E CPAD TT ICE LEITOS TROS Ea 


E oram font mata mi na ec e 
' [5 


“rapidamente o E lenadoi que O te- 


“Vará para O subsolo. Procure pelo é 


“livro. e toque-o. Ele.o levará para 


Channelwood. Age, Chegando. Já, 


“tente não. deixar nenhuma: infor- 


“mação. pára: trás, Procure pelo - 
- moinho e vá até ele. Abra à tornei- | 
“Ta que está na base do reservatório 


“deá água. Saia do; moinho. Vá para 
o elevador, que o levará para O 
“segundo “andar de Channelwood. 


' Para fazê-lo funcionar, você terá. 
“que ir às bifurcações e mover a. 

alavanca, mandando água (mova 
| sempre pa a direita), Entre 1 no 


3 ES PS pe PAS eqmpmrraoncen per qrmcamaniman mo coentro 


HISTORIAS DE MYST 


Logo na primeira imagem do. 


Regue 6 


bra a porta. Desça as escadas e 
ncontre uma espécie de monitor | 
Condo. Dê meia-volta e leia o. 
| bilhete que está colado na parede. : 


SR 


“Ao lado dele você encontra um - 


| botãozinho verde. Pressione-o. 


“Isso fará com que apareça uma é 


| telinha que lhe pede um número. | 
| Coloque, na ordem do bilhete, os . 


E (vá pela ordem: 40, 67, 47 € | 
| 08). Isso fará com que apareçam | 
| historinhas no monitor, e você. 
| ficará sabendo sobre Myst, os ir- . 
| mãos us e Achenar, Atrus.. º 


ã E) : Ro 





jogo, mova-se para a esquerda e 


elevador e pressione o botão para 


ir ao segundo andar. Vá direto 


“para a cabana que possui uma ala- 
-vanca. Mova-a. Agora você tem 
acesso ao primeiro andar. Desça 


novamente é direcione a água para 


“o elevador que o levará para o 


terceiro andar da ilha (para isso, 


“coloque dessa vez a bifurcação 
> para a esquerda). | 
“Volte ao segundo andar e entre . 
“no elevador para ser levado ao 
“terceiro andar. Procure agora nos 
- quartos as páginas vermelha e 


azul. No quarto de Achenar você 


“encontra a página vermelha, pró- 
- xima ao monitor holográfico. Dê 


um “look” no monitor e obtenha 
mais mensagens sobre Sirrus e 
Achenar. No quarto de Sirrus está 


“a página azul. Procure também na 
“gaveta pela outra metade do bi- 
-lhete encontrado em Stone Ship. 


Volte então ao primeiro andar e 
redirecione a água para o local da 
ponte submersa. Mova a alavanca 


“para fazer a ponte emergir, usan- 


do a seguinte segiência: esquer- 
da, esquerda e direita. Redirecione 
a bifurcação na seguinte ordem: 
esquerda, direita, direita e esquer- 
da. Vá então para o lugar onde 


“está o cano telescópico e ligue-os. 
-- Entre agora no elevador e procure 


pelo livro de Myst. 


- Leve -a página para o livro na. 
“biblioteca: Volte para pegar outra 


página. Na ilha inicial, na torre 


- onde você acertou o relógio, colo- 
que os números que estão nas en- 


srenagens na posição 2, 2, 1. Mova 


-as alavancas da maneira correta 
(a da direita reseta seus movimen- É 
tos). Depois vá-para a engrena- . ER 
- gem, gigante, bem diante dé onde 
“você começou o jogo: elas estarão 
abertas, é você poderá passar pará - 
“achar mais um livro — que o levará 
-para-a Mechanical Age. Toque no 
desenho. e teleporte-se. 


Nesta ilha você deve ficar aten- 
to, pois há câmaras secretas. Logo 
na ilha do meio, você encontra, no 
quarto de Achenar, um simulador 
da fortaleza móvel. Observe aten- 
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ALEX SOFT INFORMÁTICA 


Fone /Fax : (011) 570-1478 
Os Melhores R.P.G.'s para seu Micro Computador da Linha PC 


14 CONFIGURAÇÃO MÍNIMA PARA OS JOGOS ABAIXO É UM PC-3868X COM MONITOR VGA) 


BLADE OF THE DESTINY cr. R$ 06,00 | STAR TREK V - THE FINAL FRONTIER R$ 07,50 
| CARMEN SAN DIEGO WHERE IN SPACE R$ 08,00 | THE DARK HALF R$ 08,00 
; CARMEN SAN DIEGO WH=EZE IN THE TIME R$ 04,50 | THE HORDE 
CONQUEST OF THE CAMELOT R$ 08,00 | THE IMMORTAL 
) COBRA MISSION R$ 10,00 | ULTIMA UNDERWORLD 

DRAKKHEN | R$ 06,00 | ULTIMA UNDERWORLD |l 

ELVIRA R$ 08,00 | ULTIMA VIII - PAGAN 

ELVIRA Il R$ 06,00 | ULTIMATE VI 

EYE OF THE BEHOLDER R$ 07,50 Temos também Jogos de outros Generos como: 
EYE OF THE BEHOLDER Hi R$ 06,00 | COLONIZATION R$ 08,00 
EYE OF THE BEHOLDER Hi R$ 08,00 | DARK FORCES R$ 22,00 


FREE DO. ssusesssssssasca E e R$ 10,00 R$ 14,00 
GALLEONS OF GLORY R$ 02,00 | F- R$ 12,00 
HEROES OF THE LANCE R$ 04,50 R$ 06,00 
LANDS OF LORE R$ 16,00 R$ 10,00 
MIGHT & MAGIC Il - BOOK TWO R$ 03,00 R$ 06,00 
MIGHT & MAGIC Ill R$ 06,00 R$ 08,00 
MIGHT & MAGIC IV - CLOUDS OF XEEN R$ 18,00 | LION KING R$ 06,00 
POWER MONGES R$ 06,00 | MORTAL KOMBAT II 

RAVENLOFT R$ 18,00 | NASCAR RACING R$ 12,00 
ROBINSON'S REQUIEM R$ 10,00 | SAM & MAX - HIT OF THE ROAD R$ 14,00 
SHADOW CASTLE R$ 12,00 | SUPER STREET FIGHTER Il TURBO R$ 16,00 
SPACE HULK R$ 08,00 | TIE FIGHTER R$ 10,00 . 
STAR TREK 25TH ANNIVERSARY R$ 10,00 | Temos Mais de 3000 Títulos, peça Catálogo seu Grátis !!! 





Pedidos por Correio adicione R$ 1,50 à cada título escolhido e envie cheque nominal junto com a relação dos Jogos à: 


R. PEDRO DE TOLEDO, 967 - CASA 2 - VILA MARIANA - SÃO PAULO/SP - CEP 04039-032 
61 











62 - DRAGÃO 


gumas teclas em destaque. Ano- 
te o número da tecla destacada e 
a ordem em que ela aparece (de 
la 5). Vá então para a entrada 


que leva ao subsolo da ilha, des- . 
cendo pelo lado direito. Desça as. 


escadas e entre na sala de coman- 
do do foguete. No lado esquerdo 
da entrada há um bilhete que in- 


dica os números de cada botão 


de potência do foguete. Pressio- 
ne os botões de número 1, 2, 3, 
6, 7, 8 e 10. O foguete será acio- 
nado com uma potência de 59 
Volts. Vá para lá e abra sua por- 
ta com um simples clique. Lá 
dentro, toque as notas (aquelas 
do livro) no órgão que está à di- 
reita da sala. Atente ao som ob- 
tido e mova as alavancas de acor- 
do com o ruído. Depois de tocar 
OS cinco sons e mover as alavan- 
cas, pressione o botão para tocá- 
los na ordem. Ouça a musiqui- 
nha: se você é bom de ouvido e 
ajustou tudo corretamente, toque 
o livro que aparece no visor que 
está-em cima das alavancas e seja 
teletransportado para Selenic 
Age. 

Na nova ilha, procure por todas 
as informações e não deixe esca- 


par nada. Preste atenção aos sons 


produzidos pelos buracos dessa 
ilha, pois eles serão muito úteis 
a você. Pressione todos os cinco 
botões vermelhos próximos aos 
buracos. Pegue as páginas que 
estão nos símbolos da água e do 
cristal. A saída está na porta pró- 
ximo à entrada da ilha. Para en- 


“trar, mova as alavancas até que 


o botão dê sinal verde e a porta 
se abra. As alavancas têm um 


macete: na primeira alavanca, 


mova-a até ouvir um som de flau- 
ta; a segunda deve ser movida até 
que soe um barulho de água: na 
terceira alavanca, som de vento; 
na quarta, um som de detruição 
(algo como fogo e terremoto): e, 
na quinta, o som de um grande 
relógio batendo. Pressione então 
o botão vermelho para tocar cada 
som. À luz verde acende, e a por- 


ta que o levará de volta abre. 
Siga em frente e entre no fo- 

guete. Procure o painel de con- 

trole, seguindo estas coordena- 


idas:N, W, N, E, E, 8,8, W, SW, 
“W, NW, NE, N e SE. Com isso 


você é teletransportado para a 
ilha inicial. Traga então as duas 
páginas para os seus respectivos 


livros na ilha inicial, e vá para a 


biblioteca. Ouça a mensagem dos 
dois irmãos: eles dizem para pe- 


gar na estante O livro que con-. 


tém os diagramas. Procure por 
um livro marrom que está na pra- 


teleira do meio, e abra-o. Está 


cheio de quebra-cabeças desenha- 
dos. Anote o quebra-cabeças da 
página 158. Se você já levantou 
todas as alavancas, ótimo! Se 
não, faça isso € vá para O cais. 


Baixe a alavanca ao lado do na- 
vio ( aprimeira que você: 


levanta).Abra um compartimento 
secreto para encontrar a página 
em branco que está faltando. 

Agora vá até a biblioteca e to- 
que novamente: no quadro que 
tem o desenho da escada. Vá en- 
tão para a lareira e entre nela. 
Pressione o botão vermelho no 
lado esquerdo da parede: um 
paredão descerá diante de você. 
Desenhe nele o quebra-cabeças 
158 e pressione o botão verme- 
lho de novo. Um livro verde sur- 
ge, e, sob ele, uma página de 
cada cor. Pensa que é só levar as 


páginas coloridas aos livros res- 
pectivos? Se fizer ISSO, verá o fi-. 


nal falso da aventura.. 
Para ver o final verdadeiro, leve 
a página branca para 0 livro de 


Atrus. Você será teletransportado 


para Dunny Age. Chegando lá, 
procure por Atrus e o entregue- 


lhe à página em branco para com- 


pletar sua missão nessa ilha tão 


misteriosa. Ele acaba com os li: 


vros de Sirrus e Achenar, e você 
está inteiramente livre para ex- 
plorar a Ilha de Myst. Aproveite 
o visual, e até a próxima! 


DAWIS ROOS 
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FIRST QLE 


D&D - À VINGANÇA 
DE SLASH CALLIBER 
À Bulalha contra uma 

cavaleiro merta-vivo 


Magic, Spelifire & Iyhád: 2 pa SA SAL vação trepa ane 
erra dos baralhos mágic ps + 


DR - 03 


.E HERO QUES - E MAIS! 


PC GAMES COLORIDO: SHADQWCASTER e MIGHT & MAGIC 3 
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VE ACTION SUPERPEOrs 
CSBO 24 1750: 
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| RPG do Brasil 
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PECUS E DR - 08 


REVISTA DRAGAO 
A PRIMEIRA... 
A INDEPENDENTE... 

A MAIOR?! 


DRAGÃO ESPECIAL QUALQUER EDIÇÃO DA REVISTA DRAGÃO 
Ret: DRE [ST] BRASILPOR APENAS R$ 3,20 
ASSINALE ABAIXO A(S) REVISTA(S) QUE DESEJA RECEBER 


DRAGÃO 1/]3 [15 [)7 |SÓóavENTURAS Li 
BRASIL 2[]4 []6 []8 | DRAGÃO ESPECIAL LI 








NOME: 


ENDEREÇO: 


XOHIX ITVA 


| d pre E Ea. SR | 

BIDADES A+ ESTADO: 

Envie cheque nominal à TRAMA EDITORIAL LTDA. no valor total do 
pedido, para CAIXA POSTAL 19113 - CEP 04599-970 - SÃO PAULO - SP 
e você receberá em sua casa sem despesas de correio 


ads ADRD « VAMPIRO: HERO QUEST E. 


pers 
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— Ref: SA 
| R$ 2,80 = 








ILLUMINATE 


O Mundo é 


Forbidden Planet 
“leva até você 
e E; UFES”? 
Ó -0 mais completo 
“Sist RPG! 


sistema de 


Adquira logo o seu módulo bási 
universos, complementos e 


sópuLo sásico RPG. 


am | Eee || 


EU 


Eu ES 


* Mais Estranho do que Você Imagina. 


Steve Jackson 





“hd 2º Ediç do 


Gurps Pack 30,000) 
Contém: módulo básico 2 ne + tabela 
para mestres, capa plástica, Re e o 
dado de seis faces. 





CO, ses 

Gurps Illuminati 21,600) 

Com este suplemento você vai conhecer 

“ anovaordem mundial, um cenário de eter- 

nas conspirações, expionagem intriga e ar- 
timanhas pela conquista do mundo 


asreliz Aventura! 
GURPS * 


CYBEREUNI KO 


Edema dé pt Fio sura Fe 


era GURPS 


A GI A 


ES PSegredos Místicos pura Jogos ke Eiantnaia - 


PIAGEM NO TEMPO 


Ea 


has rs poe Sowvie Sed ma 


un jo 
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Gu Supers. 


23 60 Ç ) 5 criação de aventuras com dra 


Sistema ao permite erar 


personagens, ou mesmo: 


“vilões de qualaneo sa 


ae elfos « e magoa 
representar os Ro sto 





j Ambiente idade méd 


é ua Magia: 21 00 
: Indispensável para persona-. 
“gens que utilizam magia nos . 
- - mundos medievais. Guia com- 
- pleto sobre Elementais, Ne- 





Gurps Cyberpunk 


21,60 () 


“Intriga política, quebra de se- 


nhas, implantes biônicos e mui- 


* fomais em insiruções detalha- 
-— das para que você crie suas 


Gurps Viagerif no 
tempo 21,60 () 

Esquemas completos para cri- 
ação de aventuras onde pas- 


sado e presente se encontram 
de forma nada casual. 





| e romancia, Alquimia. 4 
Bo o Próprias aventuras no melhor 
A estilo Blade Runner. 


Gurps Importados 


“ -Gurps Aliens 





Sr 23,00 () -Gurps Grimoire 23,00 () -(Gurps Space 23,00 () 

* -Gurps Atomic Horror 23,00 () -Gurps Hightech 23,00 () -Gurps Supporting Cast 23,00() 

> -Gurps AZTECS 23,00 () -Gurps Horror 23,00 () -Gurps Terradyne 23,00 () 

- -Gurps Besliary 23,00 () -Gurps Imperial Rome  23,00() -(Gurps Ultra Tech 23,00 () 

=» -Gurps Camelot 23,00 () -Gurps Lensman 23,00 () "Vampire Compendium 27,00 () 

“= -Gurps China 23,00 () -Gurps Mage Ascension 27,00 () -Vampire Mosquerade  27,00() 

“ -Gurps Conan 23,00 () -Gurps Martial Arts 20,00 () -Gurps Vehicles 27,00 () 

| -Creaturesofthe night 23,00() | -Gurps Old West 23,00 () -Gurps Vikings 23,00 () 
“ -Gurps Cthulhupunk 23,00 () -Gurps Psionics 23,00 () -Gurps Voodoo 23,00 ()” 4 
» -Gurps Cyberworld 23,00 () -(Gurps Religion 27,00 () -War Against CTHORR 23,00() E 

: -Gurps Espionage 23,00 () -Gurps Robin Hood 23,00 () -Werewolt - Apocalipse 27,00 () 


-Gurps Robots 23,00 () 


ão SA Y fm 4 4º = Ml º Le = A DE ad o 4 ! — 1 ] —— 
, Ea + o , a | , . ” E, AA. º , + o ) 


ATENÇÃO:Para pedidos via correio, acrescente R$2,90 no valor total da compra para despesas de postagem. 
PORTE PAGO PARA COMPRAS ACIMA DE R$49,90. 


1 Assinale com um X os produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com cheque nominal ou 


CONSULTE DISPONIBILIDADE E 
PREÇO APÓS 30/07/95 


1 depósito em conta corrente à Forbidden Planet - Cx postal 6656 - CEP 01064-970 - São Paulo /SP, eaguardeo envio de seus jogos pelo 
ç! correio, ou visite uma de nossas lojas: CHEQUE Nº..........ceeseeeneseseeenenseeeneraneeeeno VALOR R$ assi sssqoa içsroco secass ra devo Esc a sto dos aa cova seen ade vê 


COCO CCC EEE CE EA a aaa nan aaa 1. 





SHOPPING POMPEIA NOBRE 
Rua Clélia - 33 Lj- 1 
(Ao lado do Sesc Pompéia) 
Fone:(011) 62-0468 São Paulo-SP 


SHOPPING LA PLAGE-Lj 144 
Fone: (0132) 87-1025 
Pitangueiras- Guarujá-SP 










AV. IBIRAPUERA, 2473 
(Próximo ao Shopping Ibirapuera) 
Fone:(011) 240-3213 São Paulo -SP 
Rua Gabus Mendes-29, Lj 4 


(Trav.7 de Abril-Centro) 
Fone:(011) 259-8963 São Paulo - SP 





